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GLOSARIO 
 
APPLET: Un applet es un componente de software que corre en el contexto de 
otro programa, por ejemplo un navegador web. El applet debe correr en un 
contenedor, que es proporcionado por un programa anfitrión, mediante un plugin o 
en aplicaciones como teléfonos celulares que soportan el modelo de programación 
por applets.  Ejemplos comunes de applets son las Java applets y las animaciones 
Flash.  
 
ETI: Programa de Electrónica, Telecomunicaciones e Informática de Colciencias. 
 
FSF: Organización creada a partir del esfuerzo de Richard Stallman y otros 
entusiastas del software libre con el propósito de difundir este movimiento. La 
Fundación para el Software Libre (FSF) está dedicada a eliminar las restricciones 
sobre la copia, redistribución, entendimiento, y modificación de programas de 
computadoras.  
 
FTP: Es uno de los diversos protocolos de la red Internet, concretamente significa 
File Transfer Protocol (Protocolo de Transferencia de Archivos) y es el ideal para 
transferir grandes bloques de datos por la red. 
 
GNU: El proyecto GNU fue iniciado por Richard Stallman con el objetivo de crear 
un sistema operativo completo libre: el sistema GNU.  GNU es un acrónimo 
recursivo que significa "GNU No es Unix". Stallman sugiere que se pronuncie, en 
inglés, como "guh-noo" para evitar confusión con "new" (nuevo). En español, GNU 
se pronuncia fonéticamente. 
 
GPL: La GNU GPL (General Public License o licencia pública general) es una 
licencia creada por la Free Software Foundation a medidados de los 80, y esta 
orientada principalmente a los términos de distribución, modificación y uso de 
software. Su propósito es declarar que el software cubierto por esta licencia es 
software libre. 
 
HTTP: El protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP, HyperText Transfer 
Protocol) es el protocolo usado en cada transacción de la Web (WWW). El 
hipertexto es el contenido de las páginas web, y el protocolo de transferencia es el 
sistema mediante el cual se envían las peticiones de acceder a una página web, y 
la respuesta de esa web, remitiendo la información que se verá en pantalla. 
También sirve el protocolo para enviar información adicional en ambos sentidos, 
como formularios con mensajes y otros similares. 
 
 JSP: JavaServer Pages (JSP) es la tecnología para generar páginas web de 
forma dinámica en el servidor, desarrollado por Sun Microsystems, basado en 
scripts que utilizan una variante del lenguaje java. 
 
MENSAJERÍA INSTANTÁNEA: La mensajería instantánea (conocida también en 
inglés como IM) requiere el uso de un cliente informático que realiza el servicio de 
mensajería instantánea y que se diferencia del correo electrónico en que las 
conversaciones se realizan en tiempo real.  
 
OPEN SOURCE: Código abierto es el término por el que se conoce al software 
distribuido y desarrollado en una determinada forma. Este término empezó a 
utilizarse en 1998 por algunos usuarios de la comunidad del software libre, 
tratando de usarlo como reemplazo al ambiguo nombre original, en inglés, del 
software libre (free software). 
 
SOFTWARE LIBRE: Software libre (en inglés free software) es el software que, 
una vez obtenido, puede ser usado, copiado, estudiado, modificado y redistribuido 
libremente. El software libre suele estar disponible gratuitamente en Internet, o a 
precio del coste de la distribución a través de otros medios; sin embargo no es 
obligatorio que sea así y, aunque conserve su carácter de libre, puede ser vendido 
comercialmente. 
 
TCP/IP: La familia de protocolos de Internet es un conjunto de protocolos de red 
que implementa la pila de protocolos en la que se basa Internet y que permiten la 
transmisión de datos entre redes de computadoras. En ocasiones se la denomina 
conjunto de protocolos TCP/IP, en referencia a los dos protocolos más importantes 
que la componen: Protocolo de Control de Transmisión (TCP) y Protocolo de 
Internet (IP), que fueron los dos primeros en definirse, y que son los más utilizados 
de la familia.  
 
UDP: User Datagram Protocol (UDP) es un protocolo del nivel de transporte 
basado en el intercambio de datagramas. Permite el envío de datagramas a través 
de la red sin que se haya establecido previamente una conexión, ya que el propio 
datagrama incorpora suficiente información de direccionamiento en su cabecera. 
Tampoco tiene asentimiento, ni control de flujo, por lo que los paquetes pueden 
pisarse unos a otros; y tampoco sabemos si ha llegado correctamente, ya que no 
hay asentimiento. 
 
  
 
RESUMEN 
 
Colombia está poco desarrollada con respecto a la industria del software y esto se 
debe a la falta de: investigación y desarrollo, innovación y generación de nuevas 
tecnologías o conocimiento; perdiendo la posibilidad de competir con productos 
internacionales como son los denominados Software de Base, los cuales 
consisten en los procesadores de texto, hojas electrónicas, bases de datos etc.  
Pero aún hay mucho por desarrollar en el Software aplicativo o de uso especifico. 
 
Las empresas ya sean de tipo social o educativo tienen la finalidad de generar 
tecnologías, es por esto que este proyecto se fundamenta en la creación o 
elaboración de un software en ambiente Web para redes de conversación; el cual 
aplica la metodología de trabajo colectivo, diálogo colaborativo con el fin de 
emerger al conocimiento o nuevas tecnologías.  Esta metodología denominada 
Café se deriva de disciplinas como la Quinta Disciplina y la Dinámica de Sistemas, 
las cuales se han utilizado para el estudio de estructuras sociales (empresas) que 
son de un alto orden de complejidad. 
 
La metodología Café hace referencia a la similitud del lugar donde se lleva a cabo 
un “café”, donde las personas se reúnen a conversar de diferentes temas 
alrededor de una mesa y un buen café en un ambiente agradable de música 
suave, colores y aromas. 
 
El proyecto espera facilitar la organización de los grupos de trabajo  brindando una 
herramienta software que permita la comunicación o diálogo virtual entre los 
participantes que conformaran las diferentes mesas.  Esta herramienta estará en 
la Web y será de dominio público, de este modo todas las empresas y entidades 
educativas podrán acceder a ésta y acomodarla a sus necesidades o 
requerimientos. 
 
El proyecto espera además generar nuevo conocimiento, con la producción de 
software de dominio público que pueda ser usado por Universidades Colombianas 
para promover la conformación de grupos de trabajo o semilleros de investigación 
a nivel nacional.  Así como la creación de empresas de base tecnológica las 
cuales obtendrán como insumo básico el código fuente de la aplicación. 
 
De esta manera se fortalecerá la capacidad científica nacional y la consolidación 
de la comunidad científica colombiana, y por medio de la utilización de este tipo de 
software específico se cumplirá con los propósitos anteriormente enunciados. 
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INTRODUCCIÓN 
 
El poder de conversación es tan invisible y natural que usualmente se pasa por 
alto. En los individuos o en las organizaciones que laboramos, generamos 
conocimiento como un resultado de la calidad de las conversaciones en las cuales 
participamos. Es claro que creamos nuestro futuro a partir de un proceso de 
conectarnos con otros, compartiendo conocimiento. 
 
La importancia de la conversación radica en que cada acción que nosotros 
realizamos está casi previamente determinada en alguna conversación. En las 
organizaciones o empresas la conversación es el medio por el cual estructuramos 
y coordinamos nuestras actividades, cuando podemos conversar acerca de 
preguntas claves para el bienestar de nuestras familias, organizaciones y 
comunidad  estamos contribuyendo a la evolución del conocimiento y a la 
sabiduría que requerimos para construir el futuro deseado. 
 
La Quinta Disciplina es una metodología para el aprendizaje organizacional, 
expuesta por Peter Senge, basado  en los conceptos de la dinámica de sistemas.  
Esta metodología se basa en cinco subdisciplinas expuestas por él así: Dominio 
Personal, Visión Compartida, Aprendizaje en Grupo, Modelos Mentales y 
Pensamiento de Sistemas. Dicha metodología pretende, bajo estas cinco 
disciplinas, posibilitar la creación de una organización inteligente, es decir, una 
organización que es capaz de aprender de los cambios en su entorno para 
adaptarse y sobrevivir. 
 
Las ideas de Peter Senge son aplicadas hoy a nivel empresarial. Igualmente las 
empresas de tipo social y organizaciones educativas han encontrado una 
aplicación efectiva en dicha teoría. Una Metodología de reciente aparición que 
ayuda a la visión compartida y el aprendizaje en grupo es la denominada 
metodología Café, la cual apoya las actividades de diálogo de grandes grupos de 
personas. 
 
El proyecto pretende desarrollar una herramienta software específica en la 
aplicación de la metodología para el aprendizaje organizacional llamada el mundo 
del café. Dicha metodología, está basada en principios sistémicos y de redes. Su 
propósito es la generación de conocimiento por grandes grupos de personas 
acerca de un tema de mutuo interés, la cual ha mostrado su utilidad en grupos de 
12 personas hasta 1200.   
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OBJETIVOS 
 
OBJETIVO GENERAL 
 
Elaborar un software de dominio público en ambiente Web que permita 
implementar la metodología Café. 
 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Crear un software (applet) que aplique el concepto de mensajería instantánea 
para implementar la metodología Café.  
 
 Diseñar y desarrollar una plataforma Web que permita administrar las 
funciones o tareas de cada uno de los usuarios que intervienen en el Café. 
 
 Desarrollar la aplicación bajo la licencia open source que permita ser usado 
como base para posteriores desarrollos a nivel de investigación y empresarial. 
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1.  ANTECEDENTES 
 
El Software en los inicios de la computación estaba asociado al hardware, es 
decir, las empresas vendían sus equipos y el software era parte integral de este, lo 
que hacía que Empresas como IBM y DIGITAL construyeran software propietario 
que solo corrían en sus máquinas. 
 
Con la aparición de los microcomputadores, en los años 80 y la separación que 
una empresa como IBM hizo de su hardware y software, se crea  la posibilidad de 
comercializar el software del sistema operativo de los microcomputadores.   Es así 
como la compañía MICROSOFT comercializa su sistema operativo DOS de gran 
éxito en el mercado. 
 
Después aparecen compañías que crean procesadores de texto como WORD 
STAR, WORD PERFECT. 
 
El Software de base para microcomputadores se fue consolidando en tres áreas 
principales: Procesadores de Texto, Hojas Electrónicas, Bases de Datos. 
 
Las empresas desarrolladoras de este tipo de software, tenían la ventaja de poder 
acceder  a información suministrada por los fabricantes del hardware y tal vez está 
fue una de las principales  causas del poco desarrollo de aplicaciones en nuestro 
país. 
 
Luego, cuando las empresas Colombianas introducen la informática en la parte 
administrativa aparecen las posibilidades de la creación de software específico o 
propietario  que no se disponía en el mercado internacional y es cuando surgen 
las primeras empresas desarrolladoras de Software en Colombia. 
 
Una alternativa Europea al desarrollo de software  fue la creada por Linus Torvalds 
con el sistema operativo LINUX que tenía la facilidad de poder revisar su código y 
que el costo de desarrollo era cero. Aunque los derechos por el uso de este 
software son gratuitos existe todo un mercado de capacitación, mantenimiento y 
otros servicios generado por estas aplicaciones. 
 
Es así como actualmente el poder de las empresas e individuos se mide por la 
cantidad y calidad de la información que poseen.  Ésta es la razón de la 
importancia que las bases de datos tienen actualmente y tendrán en un futuro 
próximo. 
 
A finales de los años 60 y comienzo de los 70 surge Internet, que es una conexión 
integrada de redes de computadoras o redes interconectadas.  Esta red ofrece 
servicios como: Correo electrónico, es el servicio más popular en la Red; permite 
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enviar y recibir información desde cualquier lugar del mundo.  Incluye modalidades 
como las listas de correo, que ofrecen la posibilidad de enviar mensajes a un gran 
número de personas, o los grupos de noticias, que funcionan como foros públicos 
de discusión organizados por temas.  World Wide Web, por este servicio se suele 
identificar a toda la red, permite ver, buscar o publicar información, conversar con 
otros usuarios, realizar compras, descargar programas y archivos, etc.  Otros 
servicios: Internet permite recibir o enviar cualquier tipo de archivo mediante el 
protocolo FTP (File Transmisión Protocolo), conversar con multitud de usuarios 
por medio de IRC (Internet Relay Chat), entre otros. 
 
Con el desarrollo de las comunicaciones, cualquier persona puede acceder desde 
su casa a cantidades de información. Con una simple pulsación de tecla, en 
algunos casos con una simple palabra hablada, es posible acceder a los datos 
más variados, desde información gastronómica a información meteorológica, con 
imágenes y sonido incluidos. Toda esa información se encuentra almacenada en 
bases de datos cada vez más potentes que no sólo almacenan datos, sino 
también imágenes, sonido, documentos, etc. Por todo esto es muy importante 
conocer los principios sobre los que se asienta esta nueva cultura. Sólo así se 
pueden aprovechar al máximo las posibilidades que ofrece el futuro, y enfrentarse 
con probabilidades de éxito a los nuevos retos que se plantean en un mundo en 
constante evolución tecnológica. 
 
El IRC es un sistema de conversación en tiempo real para usuarios de Internet. 
Permite que múltiples usuarios se reúnan simultáneamente en tertulias o debates, 
en los cuales cada uno va expresando sus opiniones de forma escrita y en tiempo 
real. Esta es la diferencia fundamental entre IRC y las USENET (las llamadas 
news o foros de debate). Estas últimas se asemejan más a una publicación en la 
que cada usuario lee lo que han escrito los demás, pudiendo insertar su artículo 
en espera de que sea leído más tarde, cuando le llegue al resto de subscriptores. 
 
Las tertulias de IRC se reúnen en canales (conocidos en otros entornos como 
grupos, rooms, etc.) donde coinciden varios usuarios conversando 
simultáneamente sobre los más diversos temas. Existen canales muy específicos 
en los que se intenta debatir sobre un tema concreto, canales creados para 
agrupar simplemente a usuarios de un mismo idioma o cultura y charlando sobre 
cualquier tema, o simples reuniones de amigos. Cualquier usuario puede abrir un 
canal a su gusto, llamarlo como desee si en esa red no existe ya otro con ese 
mismo nombre, y simplemente esperar a que lleguen otras personas. 
 
Los servicios de correo electrónico y el IRC han permitido la conversación virtual 
de grandes grupos de personas en la red, aplicando metodologías convencionales 
de aprendizaje en grupo como: mesa redonda, foros, debates y simposios.  Por lo 
tanto, la red posibilitó la educación virtual, encontrándose en ella software 
educativo en diferentes campos de la ciencia, laboratorios virtuales en áreas como 
la física, química, entre otros.  
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Vemos entonces que, desde que se gestó la revolución de Internet, la misma 
atacó varios frentes y cautivó a muchos en el mundo cibernético. Asimismo, el 
mundo de los desarrolladores encontró campo fértil en la creación de aplicaciones 
cien por cien portables y de fácil modificación. 
 
Mientras que en el clásico modelo cliente-servidor cada modificación al código del 
programa significaba una nueva versión del lado del cliente, esta nueva propuesta 
implicaba que solamente se tocara código en un programa dentro del servidor y al 
instante ese cambio impactaría en los accesos de todos los usuarios. 
 
Por otra parte, en lo que respecta a los accesos en sí, el diseño a través de la 
Web permite de por sí que potencialmente no haya límites en la cantidad de 
usuarios conectados a la aplicación. 
 
Ahora, no todo fue color de rosa, como se suele decir. Hubo problemas 
relacionados a lo estático del modelo inicial que presentaba el uso de HTML en las 
páginas. En función de ello, se comenzaron a implementar soluciones que tenían 
que ver con el uso de una interfaz que se creó al respecto, denominada: CGI.  
Mediante el uso de la interfaz de gateway común (Common Gateway Interface), 
los desarrolladores pudieron acceder a un mundo nuevo, en el cual podían crear 
aplicaciones del lado del servidor, las cuales eran accedidas a través del 
navegador. 
 
El gran problema que surgió en cuanto al rendimiento de los servidores, se veían 
gravemente afectados debido a que cada acceso creaba un nuevo proceso en el 
sistema, y por tanto se generaba un desaprovechamiento de los recursos. Es 
decir, dos usuarios accedían a un mismo recurso en dos procesos diferentes. 
 
Sepamos entender que fue una opción válida inicialmente, y que aún hoy en día 
muchos sitios consideran el uso de la interfaz CGI como una opción viable. 
 
Luego, Microsoft lanzó en el año 1997 una nueva propuesta para resolver esta 
situación. La propuesta se basaba en la creación dinámica de código HTML a 
través de un concepto llamado ASP (Active Server Pages). La idea básicamente 
es la misma que se aplica a las páginas JSP, con la salvedad que siempre 
caracteriza a Microsoft, que tiene que ver con que solamente funciona bajo 
plataformas Microsoft. 
 
Por ello las páginas de servidor activas de Java (JSP) se están convirtiendo en 
tecnología líder en la publicación dinámica de sitios Web. Este método, que se 
basa en el uso de un lenguaje que se está imponiendo como estándar para 
Internet, provee la facilidad de uso que se necesita para hacer disponibles páginas 
html dinámicamente en sitios Web. 
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Otras opciones vinieron de la mano de JAVA con los Servlet. A este punto los 
scripts del lado del cliente ya eran populares (JScript y VBScript), pero brindaban 
una solución de un lado solo. 
 
La propuesta de los Servlets pasa por la creación de aplicaciones del lado del 
servidor y la recepción desde el browser de información para generar páginas en 
forma dinámica. Los Servlets son algo así como aplicaciones tipo CGI pero con la 
salvedad que son realizadas en JAVA y aprovechando los recursos de mejor 
forma que los anteriores. 
 
Por otra parte, con JSP se programa dentro de las páginas con código de JAVA, 
pero encerrando el código en un conjunto de marcas que sólo se interpretan en el 
servidor, al momento de ejecutar la aplicación. 
 
Este sistema hace que quede bien delimitado el comienzo y el fin del trabajo de 
los desarrolladores.  El diseñador no se preocupa por ese contenido sino sólo por 
el diseño. 
 
El modelo de uso de JSP se basa en la reutilización de componentes Java Beans. 
El uso de los mismos hace que se optimice considerablemente la utilización de 
recursos en el servidor. La consigna es: en las páginas se codifica dentro de tags 
o marcas y para resolver tareas complejas se accede a componentes beans 
reutilizables por todos. 
 
Con respecto a la metodología Café, mundialmente se han desarrollado diversas 
redes de conversación con la utilización de la metodología Café: Café creativo, 
Café de conocimiento, Café de estrategias, Café de dirección, Café de desarrollo 
de productos, entre otros.  En los cuales se hace la reunión física de los 
participantes y su interacción o diálogo es cara a cara. 
 
Bo Gyllenpalm, organizó un café de conocimiento virtual, en Estocolmo (Suecia), 
en donde la metodología paso de ser cara a cara para convertirse on-line.  Este 
experimento se hizo gracias a la red de redes, la cual ha evolucionado permitiendo 
la comunicación e intercambio de información y conocimientos simulando la 
realidad, es decir, por medio de la utilización de recursos informáticos se establece 
la comunicación entre millones de personas. 
 
La experiencia fue satisfactoria y los participantes se interesaron debido a que el 
conocimiento no era solo del docente sino de cada uno de ellos, comprendiendo la 
calidad de la visión y de creación de conocimiento colectivo. 
 
El proyecto pretende proporcionar una herramienta software que facilite el Café en 
la Web, considerando todos los aspectos concernientes a la metodología y por lo 
tanto, brindar una ventaja más. 
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2.  JUSTIFICACIÓN 
 
Las posibilidades a nivel de desarrollo y expansión de mercados internacionales 
que nos ofrece hoy en día la industria del software, requiere que se hagan 
esfuerzos en la promoción y desarrollo del mismo. Sin embargo, vale aclarar que 
las industrias del software en nuestro país, se deben centrar básicamente en el 
diseño de software para soluciones específicas, que cubran las necesidades de un 
mercado en particular, y no en competir con grandes industrias del software 
internacional de base (hojas electrónicas, bases de datos, procesadores de texto, 
etc.).  
 
Según el Plan estratégico del programa de  Electrónica, Telecomunicaciones e 
Informática de Colciencias se enuncia la siguiente información que puede ilustrar 
de manera concreta lo anteriormente mencionado.   
 
“De acuerdo con un estudio realizado por la Asociación Colombiana de Usuarios 
de Informática y Comunicaciones - ACUC -11 en 1996 se tiene lo siguiente: Se 
partió de un universo de 574 empresas a 409 sobre las cuales se concentró el 
estudio. De estas 409 se encontró que 206 son empresas diseñadoras.  
Adicionalmente los sectores que más demandan servicios y productos de software 
son en primer lugar Comercio y servicios; en segundo lugar el Financiero. La 
ciudad de mayor demanda es Santa Fe de Bogotá. Los paquetes que más se 
diseñan y producen en el país son los de Contabilidad y Finanzas. Es en el sector 
financiero donde se ha posibilitado obtener experiencia y oportunidad para el 
diseño y producción de software. Más del 50% de la producción colombiana y 
prestación de servicios de software está enmarcada en soluciones hechas a la 
medida”.  
 
De esta manera, y siendo coherentes con esta apreciación, se propone el diseño 
de un software, que explore diversas aplicaciones en el campo del aprendizaje 
organizacional por medio de redes de conversación. Aplicando las disciplinas: 
visión compartida, aprendizaje en equipo y pensamiento sistémico incluidos en la 
metodología denominada Quinta Disciplina.    
 
El diseño y desarrollo del software estará basado en la metodología Café, la cual 
se deriva de la Quinta Disciplina, haciendo énfasis en las tres disciplinas 
anteriormente mencionadas. Su propósito es crear redes de conversación sobre 
un tema particular, e iniciar un proceso creativo, con diálogo colaborativo que 
permita el intercambio de conocimiento y lo más importante la aparición 
(“emergencia”) de conocimiento.  Además, no existe en el mercado una 
herramienta que implemente dicha metodología; el Café virtual hecho en 
Estocolmo – Suecia, se realizó bajo un portal que la institución posee para dar 
clases a distancia, en donde el docente aplicó la metodología Café. 
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La metodología Café será aplicada como herramienta de apoyo a las actividades 
de diálogo o conversación de grandes grupos virtualmente, es decir, las redes de 
conversación serán on-line en la red Internet, permitiendo la generación de 
conocimiento en los estudiantes de las Universidades colombianas y empresas 
sociales, lo cual, como se explicita en el Plan estratégico de ETI, contribuirá a la 
investigación y desarrollo en un sector de gran importancia para el país como lo es 
la educación, además de incentivar la innovación en las diferentes empresas 
colombianas. 
 
Los recursos informáticos contribuyen a facilitar y  promover el uso de la 
metodología Café. Por consiguiente, el proyecto tiene como objetivo principal 
elaborar un software que facilite la organización de los grupos de trabajo y los 
diálogos virtuales que se den entre los participantes.  Igualmente se generará 
conocimiento que posibilite la creación de empresas de base tecnológica de 
desarrollo de software que trabajen en el área mencionada. 
 
El software se desarrollará bajo la concepción filosófica de software libre, es decir 
software que podrá ser  de dominio público y disponer del código fuente para ser 
adaptado a las necesidades de los sectores educativos y empresariales a nivel 
internacional.  
 
La herramienta de programación a utilizar será JAVA, la cual permite que la 
aplicación sea multiplataforma y orientada a la Web. La base de datos a usar será 
MYSQL, anotando una vez más que estas herramientas son de uso libre.  
 
El proyecto de investigación es pertinente pues aportará de manera significativa al 
conocimiento a nivel mundial, y beneficiará de manera particular a las entidades 
educativas y empresariales que quieran usar este software como herramienta para 
la generación de conocimiento a través de redes de conversación, impulsando la 
tecnología e innovación. 
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3.  MARCO TEÓRICO 
 
3.1  DEFINICIÓN Y CARACTERÍSTICAS DE UN SISTEMA 
 
Sistema es un todo organizado y complejo; un conjunto o combinación de cosas o 
partes que forman un todo complejo o unitario. Es un conjunto de objetos unidos 
por alguna forma de interacción o interdependencia.  
 
Según Bertalanffy, sistema es un conjunto de unidades recíprocamente 
relacionadas. De ahí se deducen dos conceptos: propósito (u objetivo) y 
globalismo (o totalidad). 
 
Propósito u objetivo: todo sistema tiene uno o algunos propósitos. Los 
elementos (u objetos), como también las relaciones, definen una distribución que 
trata siempre de alcanzar un objetivo. 
 
Globalismo o totalidad: un cambio en una de las unidades del sistema, con 
probabilidad producirá cambios en las otras. El efecto total se presenta como un 
ajuste a todo el sistema. Hay una relación de causa/efecto. De estos cambios y 
ajustes, se derivan dos fenómenos: entropía y homeostasia. 
 
Entropía: es la tendencia de los sistemas a desgastarse, a desintegrarse, para el 
relajamiento de los estándares y un aumento de la aleatoriedad. La entropía 
aumenta con el correr del tiempo. Si aumenta la información, disminuye la 
entropía, pues la información es la base de la configuración y del orden. De aquí 
nace la neguentropía, o sea, la información como medio o instrumento de 
ordenación del sistema. 
 
Homeostasia: es el equilibrio dinámico entre las partes del sistema. Los sistemas 
tienen una tendencia a adaptarse con el fin de alcanzar un equilibrio interno frente 
a los cambios externos del entorno. 
 
Una organización podrá ser entendida como un sistema o subsistema o un 
supersistema, dependiendo del enfoque. El sistema total es aquel representado 
por todos los componentes y relaciones necesarios para la realización de un 
objetivo, dado un cierto número de restricciones. Los sistemas pueden operar, 
tanto en serie como en paralelo.  
 
3.1.1  Tipos de sistemas.  Se clasifican en cuanto a su constitución, pueden ser 
físicos o abstractos; en cuanto a su naturaleza, pueden ser cerrados o abiertos. 
 
 Sistemas físicos o concretos: compuestos por equipos, maquinaria, objetos y 
cosas reales. El hardware. 
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 Sistemas abstractos: compuestos por conceptos, planes, hipótesis e ideas. 
Muchas veces solo existen en el pensamiento de las personas. Es el software. 
 
 Sistemas cerrados: no presentan intercambio con el medio ambiente que los 
rodea, son herméticos a cualquier influencia ambiental. No reciben ningún 
recurso externo y nada producen que sea enviado hacia fuera. En rigor, no 
existen sistemas cerrados. Se da el nombre de sistema cerrado a aquellos 
sistemas cuyo comportamiento es determinístico y programado y que opera 
con muy pequeño intercambio de energía y materia con el ambiente. Se aplica 
el término a los sistemas completamente estructurados, donde los elementos y 
relaciones se combinan de una manera peculiar y rígida produciendo una 
salida invariable, como las máquinas. 
 
 Sistemas abiertos: presentan intercambio con el ambiente, a través de 
entradas y salidas. Intercambian energía y materia con el ambiente. Son 
adaptativos para sobrevivir. Su estructura es óptima cuando el conjunto de 
elementos del sistema se organiza, aproximándose a una operación 
adaptativa. La adaptabilidad es un continuo proceso de aprendizaje y de auto-
organización.   
 
3.2  GENERALIDADES DE BASE DE DATOS 
 
3.2.1  Definición de Base de Datos.  Es una colección de datos relacionados 
acerca de una Organización, con múltiples usos.  Es decir, un sistema cuyo 
propósito puede estar relacionado con cualquier cosa que sea significativo para la 
Organización donde la Base de Datos opera, en otras palabras, cualquier dato 
necesario para los procesos de toma de decisiones inherentes a la Organización. 
 
La diferencia principal entre Base de Datos y los archivos es: 
 
 La Base de Datos tiene más de un uso y los múltiples usos satisfacen múltiples 
enfoques de datos almacenados. 
 
 Los archivos tienen más de un uso pero sólo satisfacen un único enfoque de 
datos almacenados. 
 
3.2.2  Características de los datos en una Base de Datos. Los datos pueden 
ser integrados, compartidos, concurrentemente compartidos e independientes. 
 
 Integrados: Combinación de archivos separados, control centralizado, poca 
redundancia.  La Base de Datos puede considerarse como una unificación de 
varios archivos de datos independientes, donde se elimina parcial o totalmente 
cualquier redundancia entre los mismos. 
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 Compartidos: Múltiples aplicaciones, acceso solamente a personas 
autorizadas.  Partes individuales de la Base de Datos pueden compartirse 
entre varios usuarios distintos, en el sentido de que cada uno de estos puede 
tener acceso a la misma parte de la BD y utilizarlo con propósitos diferentes.  
Tal comportamiento es en verdad consecuencia del hecho de que la BD es 
integra. 
 
 Concurrentemente compartidos: Integridad de los datos, detección de DEAD-
LOKS.  La oportunidad de que diversos usuarios acceden en realidad la BD tal 
vez en la misma parte de la BD al mismo tiempo y teniendo en cuenta la 
seguridad de los datos. 
 
 Independientes: Métodos de acceso, estructura de datos. 
 
3.2.3  Ventajas que ofrece utilizar Bases de Datos.  La razón más clara es que 
un sistema de BD proporciona un manejo centralizado a los datos de operación.  
Lo anterior significa que:  a)  Puede reducir la redundancia, b)  Puede evitar 
inconsistencias, c)  Los datos pueden compartirse, d)  Pueden hacerse cumplir las 
normas establecidas, e)  Pueden aplicarse restricciones de seguridad, f)  Puede 
conservarse la integridad, g)  Pueden equilibrarse los requerimientos 
contradictorios y h)  Existe independencia de datos. 
 
La independencia de los datos es un objetivo esencial de los sistemas de bases 
de datos.  Es posible definir la independencia de  los datos como la inmunidad de 
las aplicaciones a los cambios de la estructura de almacenamiento y de la 
estrategia de acceso. 
 
3.2.4  Arquitectura de un Sistema de Base de Datos.  La arquitectura de una 
BD proporciona un marco de referencia que sirve de base para su diseño.  Se 
divide en tres niveles generales: Interno, conceptual y externo.  El nivel interno es 
el más cercado al medio físico, el nivel externo es el más cercano a los usuarios, 
es decir, el que atañe a la manera cómo cada usuario ve los datos.  El nivel 
conceptual es un nivel de mediación entre los dos, puede considerarse como el 
que define una vista de la comunidad de usuarios. 
 
3.3  FUNDAMENTOS DE REDES. 
 
Miguel Ángel Abián, nos presenta la siguiente información: 
 
Hay una palabra que abunda en cualquier libro o artículo sobre redes: 
protocolo. Con ella, se designa una descripción o especificación de como 
deben comunicarse dos componentes de red, ya sean de hardware o de 
software. 
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En telecomunicaciones, una familia de protocolos es un conjunto de 
protocolos que trabajan de manera conjunta para enviar datos de un 
dispositivo a otro. En el caso concreto de las redes de ordenadores 
(cualquier ordenador conectado a una red es un nodo de ella), una familia 
de protocolos es un conjunto de reglas, secuencias, formatos de mensaje y 
procedimientos que los ordenadores de una red pueden usar y comprender 
cuando intercambian datos.  
 
La familia de protocolos de red más conocida es TCP/IP: Internet se basa 
en ella. Esta familia es independiente de la plataforma usada o del 
vendedor: permite superar los abismos que median entre ordenadores, 
redes y sistemas operativos de distintos fabricantes.  
 
Los componentes de una familia de protocolos suelen ubicarse en capas 
que agrupan funciones comunes, de modo que el objetivo común de la 
comunicación entre dos ordenadores se logra mediante la colaboración 
entre todas las capas. Por ejemplo, parece lógico agrupar el protocolo 
HTTP en una capa distinta a la de los protocolos que trabajan con voltajes, 
pues sus funciones son muy diferentes. El primero solicita una información 
con un formato determinado (HTML); los otros especifican como deben 
transmitirse los ceros y unos a través de los cables eléctricos. 
 
TCP/IP se divide en cuatro capas: 
 
 La capa de aplicación. Es la capa de nivel más alto; contiene todos los 
protocolos que las aplicaciones usan directamente para comunicarse 
con otras aplicaciones. 
 
 La capa de transporte. Se encarga de establecer el proceso de 
comunicación entre dos nodos. Por extensión, se encarga de establecer 
las conexiones, transferir los datos, cerrar las conexiones, etc. 
 
 La capa de red o capa IP. Proporciona los medios por los cuales un 
nodo puede enviar paquetes de datos (cuyo formato especifica un 
protocolo de esta capa) a través de una red, de manera independiente 
unos de otros. Esta capa se encarga de “encaminar” de forma individual 
cada paquete; de ahí que los paquetes puedan llegar a su destino en un 
orden distinto del que fueron enviados.  
 
 La capa de enlace. Se encarga de enviar físicamente los paquetes de 
datos de un nodo a otro y de los detalles concernientes a la 
representación de los paquetes en el medio físico de transmisión. Esta 
capa admite múltiples protocolos, pues TCP/IP funciona sobre redes de 
muy distintas naturalezas (Ethernet, de fibra óptica, inalámbricas...), y 
cada una tiene su propio protocolo de enlace. 
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El protocolo IP (Internet Protocol, protocolo de Internet) es el protocolo de 
red utilizado para enviar datos entre los ordenadores conectados a Internet 
o que forman parte de intranets (redes basadas en los mismos protocolos 
TCP/IP que usa Internet). Su función básica consiste en enviar datos a 
través de Internet en paquetes (datagramas IP) que contienen de uno a mil 
quinientos bytes. IP es un protocolo sin conexión: no intercambia 
información de control antes de enviar datos al destino ni durante el envío. 
En consecuencia, no garantiza que los datagramas IP se entreguen en el 
orden en que se enviaron, ni siquiera que se entreguen. Los paquetes de 
datos pueden perderse o llegar fuera de orden; en estos casos, son otros 
los protocolos encargados de arreglar el desbarajuste, pues IP carece de 
medios para detectar los errores o corregirlos. 
 
Todo datagrama IP consta de una cabecera y de una parte de datos. El 
esquema de la cabecera de un datagrama IP aparece en la figura 1.  
 
Figura 1.  Cabecera de un datagrama IP (v4). Tras ella vienen los datos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fuente: Miguel Ángel Abián, Introducción rápida a java.net y java.nio.  Abril 
del 2002.  http://www.javahispano.org. 
 
Todos los ordenadores que se comunican con este protocolo se identifican 
mediante una o más direcciones IP. Por ahora, la versión en vigor de este 
protocolo es la IPv4 que utiliza 4 bytes (32 bits) para cada dirección IP. En 
formato binario, las direcciones IP se representan como cuatro octetos 
separados por puntos (por ejemplo, 
10000111.10100101.00100011.11110000). En formato decimal, una 
dirección IP está formada por 4 números enteros separados por puntos, 
siendo cada entero menor o igual a 255 (por ejemplo, 135.165.35.240). 
32 bits 
Longitud total 
Dirección IP del emisor 
Dirección IP del destino 
Opciones (cero o más palabras de 32 bits) 
Checksum de la cabecera Protocolo Tiempo de vida 
Identificación M 
F 
D 
F 
 Offset del fragmento 
Tipo servicio IHL Versión 
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Como puede verse en la anterior figura, cada paquete IP tiene dos campos 
con direcciones IP: una corresponde a la IP del ordenador emisor; la otra, a 
la IP del ordenador de destino. Si un datagrama IP pierde la información del 
campo “Dirección IP de destino”, el protocolo IP es incapaz de entregarlo y 
acaba descartándolo (cuando termine el tiempo de vida del datagrama, será 
eliminado; así se evita sobrecargar las redes con paquetes errantes). 
 
Una dirección IP también puede representarse mediante un URL (Uniform 
Resource Locator, localizador uniforme de recursos), que viene a ser un 
puntero a un recurso de la Web (su “dirección”). La principal ventaja de los 
URL frente a las direcciones IP es que son mucho más sencillos de 
recordar. Así, http://www.google.es/ es mucho más fácil de recordar (y de 
anotar) que 216.239.59.147.  
 
El servicio DNS (Domain Name System, sistema de nombres de dominio) 
se encarga de realizar la conversión entre los URL y las direcciones IP 
(proceso conocido como “resolver las direcciones IP”). Si este servicio no 
existiera, habría que usar siempre direcciones IP; pues los ordenadores 
trabajan internamente con direcciones IP, no con URLs. 
 
En un URL hay la siguiente información: 
 
 El protocolo necesario para acceder al recurso. 
 
 El nombre de la máquina donde se alberga el recurso. 
 
 El número de puerto por el cual la máquina permite solicitar el recurso. 
 
 La ubicación del recurso dentro del ordenador. 
 
La mayoría de las aplicaciones que se ejecutan en Internet (WWW, FTP, 
Telnet, correo electrónico, etc.) corresponden a una arquitectura 
denominada cliente-servidor. Se dice que una aplicación informática –
definida como un conjunto de programas y datos– tiene una estructura 
cliente-servidor cuando los programas y datos que la constituyen se 
encuentran repartidos entre dos (o más) ordenadores.  
 
En una arquitectura cliente-servidor, un ordenador (denominado cliente) 
contiene la parte de la aplicación que se encarga de la gestión de la 
interacción inmediata con el usuario y, posiblemente, de parte de la lógica y 
de los datos de la aplicación. Las operaciones o los datos que no residen en 
el cliente pero que éste necesita se solicitan a la otra parte de la aplicación 
mediante el protocolo de aplicación correspondiente. Esta parte se 
encuentra en un ordenador compartido (el servidor), por lo común más 
potente y de mayor capacidad que el cliente, y está formada por el resto de 
29 
datos y funciones de la aplicación informática. Este equipo se encarga de 
“servir” –es decir, atender y contestar– las peticiones realizadas por los 
clientes. Los términos cliente y servidor se emplean tanto para referirse a 
los ordenadores como a las partes de la aplicación. 
 
Un ejemplo típico de arquitectura cliente-servidor lo constituye un servidor 
Web y un navegador Web. El ordenador cliente es el del usuario que desea 
acceder a una página Web y tiene en ejecución un programa cliente (un 
navegador Web, en este caso). Cuando un usuario introduce una dirección 
Web en el navegador, éste solicita, a través del protocolo HTTP, la página 
Web a la aplicación de servidor Web que se ejecuta en el ordenador 
servidor donde reside la página. La aplicación de servidor Web envía la 
página por Internet a la aplicación cliente (el navegador) que la ha 
solicitado. Una vez recibida, el navegador la muestra al usuario. En la figura 
2 se muestra el esquema de las aplicaciones cliente-servidor. 
 
Figura 2.  Esquema general de las aplicaciones de tipo cliente-servidor 
 
 
 
Fuente: Miguel Ángel Abián, Introducción rápida a java.net y java.nio.  Abril 
del 2002.  http://www.javahispano.org. 
 
Al igual que el protocolo IP permite la comunicación entre ordenadores de 
Internet, los puertos permiten la comunicación entre las aplicaciones que se 
ejecutan en los ordenadores (toda aplicación proporciona uno o más 
servicios). En esencia, un puerto es una dirección de 16 bits asociada, por 
lo común, a una aplicación o servicio. Una interfaz de ordenador de red está 
dividida lógicamente en 65536 puertos (los primeros 1024 suelen 
reservarse para servicios estándares y procesos del sistema operativo). La 
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división no es física: estos puertos no tienen nada que ver con los puertos 
físicos de hardware. 
 
En una arquitectura cliente-servidor, el programa servidor permanece a la 
escucha de peticiones de los clientes a través de los puertos que tiene 
activos. La información o los servicios solicitados son enviados por el 
servidor a los clientes, en concreto a los puertos que éstos han utilizado 
para realizar las peticiones. Por lo común, los servicios de Internet tienen 
puertos estándar por defecto. Por ejemplo, el protocolo HTTP utiliza el 
puerto estándar 80, y el protocolo FTP, el puerto estándar 21. Por ello, no 
es preciso escribir en un navegador http://www.aidima.es:21, basta escribir 
ftp://www.aidima.es.  En la figura 3 se muestra el uso simultáneo de varios 
puertos. 
 
En una comunicación a través de Internet, la dirección IP (de 32 bits) 
identifica de manera única el ordenador o nodo al que se dirige el mensaje y 
el número de puerto (de 16 bits) identifica a qué puerto (es decir, a qué 
aplicación o servicio) deben enviarse los datos. 
 
Figura 3.  Uso simultáneo de varios puertos 
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Fuente: Miguel Ángel Abián, Introducción rápida a java.net y java.nio.  Abril 
del 2002.  http://www.javahispano.org. 
 
En la familia de protocolos TCP/IP, existen dos protocolos de transporte 
(TCP y UDP) que se encargan de enviar datos de un puerto a otro para 
hacer posible la comunicación entre aplicaciones. 
 
El protocolo TCP (Transmission Control Protocol, protocolo de control de la 
transmisión) es un servicio de transporte orientado a la conexión. Mientras 
existe una comunicación TCP, hay un enlace entre el emisor y el receptor, 
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enlace que permite el intercambio bidireccional de información. Este 
protocolo incorpora algoritmos de detección y corrección de errores en la 
transmisión de datos; y garantiza la entrega de los paquetes de datos TCP 
(datagramas TCP) al receptor, en el mismo orden en que los envió el 
emisor.  
 
Como nada sale gratis, este protocolo funciona sacrificando velocidad por 
seguridad. Cuando un emisor envía un datagrama TCP, se comienza una 
cuenta atrás de cierto tiempo. Si el tiempo acaba sin que el emisor haya 
recibido un mensaje de confirmación de la aplicación TCP del receptor, el 
datagrama se vuelve a enviar.  
 
TCP proporciona fiabilidad a IP. Con TCP, las comunicaciones parecen 
realizarse mediante flujos continuos de bytes. En realidad, la comunicación 
física se basa en paquetes discretos (datagramas); pero TCP simula un 
flujo lógico continuo de bytes. Internamente, TCP acepta un flujo de datos 
de una aplicación, fragmenta los datos en datagramas que no exceden de 
65535 bytes (suele usarse un tamaño de 1500 bytes) y envía cada 
datagrama a la capa de red, donde será transformado en un paquete IP. 
Cuando los datagramas IP llegan al nodo de destino, éste los pasa a la 
aplicación TCP correspondiente, que reconstruye el flujo continuo de bytes.  
 
Debido al enlace existente entre el emisor y el receptor durante una 
comunicación TCP, este protocolo suele compararse con el servicio 
telefónico: se establece la conexión, se transfieren los datos y, por último, 
se cierra la conexión. 
 
El protocolo UDP (User Datagram Protocol, protocolo de datagramas de 
usuario) es un servicio de transporte sin conexión: el mensaje del emisor se 
descompone en paquetes UDP (datagramas UDP); y cada datagrama se 
envía al receptor por el camino que se envíe oportuno, de forma 
independiente de los otros. Los datagramas pueden llegar en cualquier 
orden al receptor (incluso pueden no llegar), y el emisor ignora si han 
llegado correctamente o no. Por este motivo, UDP suele compararse con el 
servicio postal: se envían los datos sin que medie conexión (una carta 
puede enviarse sin que se sepa si existe la dirección de destino o si alguien 
vive allí). 
 
TCP y UDP usan sockets (literalmente, “conectores” o “enchufes”; el 
término procede de los paneles de conexiones que usaban antes las 
centralitas telefónicas, paneles donde la conmutación de las líneas 
telefónicas se hacía a mano) para comunicar programas entre sí en una 
arquitectura cliente-servidor. Un socket es un punto terminal o extremo en el 
enlace de comunicación entre dos aplicaciones (que, por lo general, se 
ejecutan en ordenadores distintos). Las aplicaciones se comunican 
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mediante el envío y recepción de mensajes mediantes sockets. Un socket 
TCP viene a ser un teléfono; un socket UDP, un buzón de correos. 
 
Además de clasificarse en sockets TCP y UDP, los sockets se encuadran 
dentro de uno de estos grupos: 
 
 Sockets activos: pueden enviar y recibir datos a través de una conexión 
abierta. 
 
 Sockets pasivos: esperan intentos de conexión. Cuando llega una 
conexión entrante, le asignan un socket activo. No sirven para enviar o 
recibir datos. 
 
En Thinking in Java 3rd Edition, Bruce Eckel describe los sockets de una 
forma visual, con su chispeante estilo: 
 
El socket es la abstracción de software usada para representar los 
terminales de una conexión entre dos máquinas. Para una conexión dada, 
hay un socket en cada máquina, y puedes imaginar un cable hipotético 
corriendo entre las dos máquinas con cada extremo del cable enchufado a 
un socket. Desde luego, el hardware físico y el cableado entre máquinas es 
completamente desconocido. El punto fundamental de la abstracción es que 
no necesitamos conocer más de lo necesario. La figura 4 muestra la 
comunicación mediante sockets. 
 
Figura 4. Comunicación mediante sockets incluyendo puertos 
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Fuente: Miguel Ángel Abián, Introducción rápida a java.net y java.nio.  Abril 
del 2002.  http://www.javahispano.org.  
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Los sockets son creados por el sistema operativo y ofrecen una interfaz de 
programación de aplicaciones (API) mediante la cual pueden las 
aplicaciones enviar mensajes a otras aplicaciones, ya sean locales o 
remotas. Las operaciones de los sockets (enviar, recibir, etc.) se 
implementan como llamadas al sistema operativo en todos los modernos 
SO; dicho de otra manera: los sockets forman parte del núcleo del SO. En 
lenguajes orientados a objetos como Java o C#, las clases de sockets se 
implementan sobre las funciones ofrecidas por el SO para sockets.  
 
Para que sea posible la comunicación cliente-servidor, el cliente debe 
establecer sockets y conectarlos a sockets del servidor. Los pasos que se 
siguen en una comunicación típica con sockets TCP son éstos: 
 
 Se crean los sockets en el cliente y el servidor. 
 
 El servidor establece el puerto por el que proporcionará el servicio. 
 
 El servidor permanece a la escucha de peticiones de los clientes por el 
puerto definido en el paso anterior. 
 
 Un cliente conecta con el servidor. 
 
 El servidor acepta la conexión. 
 
 Se realiza el intercambio de datos. 
 
 El cliente o el servidor, o ambos, cierran la conexión. 
 
Las cinco primeras etapas merecen algunos comentarios. En primer lugar, 
el servidor debe estar en ejecución antes de que los clientes intenten 
conectarse a él y debe mantener activo un socket pasivo que permanezca a 
la espera de peticiones entrantes. 
 
En segundo, el cliente debe crear un socket activo en el cual se 
especifiquen la dirección IP y el número de puerto de la aplicación que 
proporciona el servicio deseado. Mediante este socket, el cliente comienza 
una conexión TCP con el servidor. 
 
En tercer lugar, el intento de conexión TCP desencadena que el servidor 
cree un socket activo para el cliente (durante su tiempo de vida, no podrá 
ser asignado a otros clientes). 
 
Finalmente, se establece la conexión TCP entre el socket del cliente y el 
socket activo del servidor. A partir de entonces, uno y otro pueden enviar 
datos o recibirlos a través de la conexión. 
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Para el programador de Java, un socket es la representación de una 
conexión para la transmisión de información entre dos aplicaciones, ya se 
ejecuten en un mismo ordenador o en varios. Esta abstracción de alto nivel 
permite despreocuparse de los detalles que yacen bajo ella 
(correspondientes a los protocolos subyacentes). Para implementar los 
sockets TCP, el paquete java.net de Java proporciona dos clases: 
ServerSocket y Socket. La primera representa un socket pasivo que espera 
conexiones de los clientes y que se ubica en el lado del servidor. La 
segunda representa un socket activo que puede enviar y recibir datos 
(puede ubicarse en el servidor y en el cliente). 
 
En resumen, un socket permite conectarse a un equipo a través de un 
puerto, enviar o recibir datos y cerrar la conexión establecida. Todos los 
detalles de los protocolos de red, de la naturaleza física de las redes de 
telecomunicaciones y de los sistemas operativos involucrados se ocultan a 
los programadores1.  
 
3.4  LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN JAVA 
 
El lenguaje de programación Java y su entorno está diseñado para resolver 
problemas de programación moderna práctica.  
 
Sun describe Java1 de la siguiente forma: “Java: lenguaje simple, orientado a 
objetos, distribuido, interpretado, robusto, seguro, neutral con respecto a la 
arquitectura, portable, de alto nivel, multihebra y dinámico “. 
 
Sun reconoce que son un montón de “palabras de moda”, pero en realidad, todas 
son aplicables para describir el lenguaje. Para entender completamente el 
potencial de Java, se verá como el lenguaje alcanza estas características. 
 
3.4.1  Características Generales. 
 
 Simple.  Java es un lenguaje simple, porque se puede aprender rápidamente, 
ya que el número de construcciones del lenguaje es muy pequeño. Además, el 
lenguaje parece familiar a la mayoría de los programadores, porque usa 
muchos de los constructores de C y C++. 
 
Para mantener el lenguaje simple y familiar, los diseñadores de Java 
eliminaron características de C y C++ que no se usaban normalmente ó no 
deb1ían usarse, además Java no usa cabeceras de fichero y elimina el 
preprocesador de C.  Java elimina el operador de sobrecarga y la herencia 
múltiple, que originaba el  problema de la “anomalía de la herencia”. 
                                                 
1  ABIAN, Miguel Ángel.  Java.net y java.nio.  Disponible en Internet:  
http://www.javahispano.org/tutorials.type.action?type=j2se.  Pág. 13-30 
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Aunque quizá la mayor simplificación sea que Java no usa punteros  
explícitamente. Esta simplificación es posible porque Java no usa estructuras, 
y los arrays y cadenas de caracteres son objetos, y, por tanto, los punteros no 
son necesarios. Java maneja automáticamente la referenciación y 
diferenciación de objetos por el programador. 
 
Java, además, implementa recolección automática de basura, así que tampoco 
hay que preocuparse de aspectos de administración de memoria. Todo esto 
libera de preocuparse de manejar punteros, invalidar referencias a punteros, y 
memoria, reinvirtiéndose en desarrollar la funcionalidad de los programas. 
 
 Orientado a Objetos.  Java es un lenguaje orientado a objetos, es decir el 
problema se enfoca en los datos y los métodos que manipulan los datos, y no 
en los procedimientos. El diseño orientado a objetos es muy poderoso porque 
facilita la definición clara de interfaces y hace posible desarrollar software 
reutilizable. 
En un sistema orientado a objetos, una clase es una colección de datos y 
métodos que operan sobre estos datos. Juntos, los datos y los métodos 
describen el estado y comportamiento de un objeto. Las clases se ordenan en 
una jerarquía, con lo que una subclase hereda el comportamiento de su 
superclase. Una jerarquía de clases siempre tiene una clase raíz, esta es la 
clase con el comportamiento más general. 
 
Java suministra un amplio conjunto de clases ordenadas en paquetes 
(packages), que se pueden usar en los programas. Por ejemplo, Java 
suministra clases que  crean componentes gráficos de interfaz con el usuario 
(el paquete java.awt) clases para la entrada y salida de datos (paquete Java.io) 
y clases que soportan funcionalidad sobre la red (paquete Java.net ). La clase 
Object (objeto) en el paquete Java.lang sirve como raíz en la jerarquía de 
clases de Java. 
 
 Distribuido: Conexión Inteligente a la Red.  Java tiene una biblioteca 
extensa de rutinas para enfrentarse fácilmente a los protocolos de TCP/IP 
como HTTP y FTP. Las aplicaciones Java pueden abrir y acceder a objetos a 
través de la red vía URL’s2 con la misma facilidad que los programadores 
acostumbran a acceder al sistema de ficheros local. 
 
Java está diseñado para soportar aplicaciones sobre redes; es un lenguaje 
distribuido. Java soporta varios niveles de conectividad de red a través de las 
clases del paquete java.net. Por ejemplo, la clase URL permite a una 
aplicación Java abrir y acceder a objetos remotos sobre Internet. Con Java es 
muy sencillo abrir un fichero remoto como si fuera un fichero local. Java 
además soporta conexiones TCP fiables a través de la clase Socket, con lo 
que se pueden crear clientes y servidores distribuidos. 
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3.4.2  Applets.  Las applets son, como su nombre indica, aplicaciones pequeñas 
residentes inicialmente en un servidor de Internet, que se transmiten a través de la 
red, se instalan automáticamente en la máquina del cliente y se ejecutan in situ 
como parte de un documento Web. Cuando llega una applet al cliente, se le 
restringe el acceso a los recursos locales como medida de seguridad, para que 
pueda crear una interfaz de usuario arbitraria y ejecutar cálculos complejos sin 
introducir el riesgo de los virus o violar la integridad de los datos. 
 
Básicamente, lo que diferencia una applet de un programa Java autónomo, es que 
debe ejecutarse dentro de un visualizador de applets (applet viewer) o de un 
visualizador de Web (Web browser). 
 
3.4.3  Concurrencia Mediante Hebras de Ejecución en Java.  Java se diseñó 
partiendo de cero, en un mundo en el que los procesos ligeros, en el ámbito de un 
sistema operativo, eran una realidad. El intérprete de Java hace uso intensivo de 
hebras para multitud de propósitos, y todas las bibliotecas de clases se diseñaron 
teniendo en cuenta el modelo multihebra. Java utiliza hebras para permitir que el 
entorno, en su globalidad, sea asíncrono. 
 
Un objeto Thread es una hebra de ejecución en un programa. La Máquina Virtual 
de Java permite que una aplicación tenga varias hebras que se ejecuten 
concurrentemente. Si una hebra quiere leer un flujo de entrada, puede hacerlo sin 
forzar a otras partes del sistema a que detengan su ejecución. Una hebra, una vez 
que comienza su tarea puede suspenderse, lo que equivale a detener 
temporalmente su actividad. Una hebra suspendida puede reanudar su actividad 
allí donde la dejó. En cualquier momento una hebra puede detenerse, finalizando 
su ejecución. Una vez detenida, el proceso no puede reiniciarse.  
 
3.5  JAVA SERVER PAGES (JSP) 
 
Es la tecnología para generar páginas Web de forma dinámica en el servidor, 
desarrollado por Sun Microsystems, basado en scripts que utilizan una variante del 
lenguaje java. 
 
La tecnolo2gía JSP, o de JavaServer Pages, es una tecnología Java que permite a 
los programadores generar dinámicamente HTML, XML o algún otro tipo de 
página Web. Esta tecnología permite al código Java y a algunas acciones 
predefinidas ser embebidas en el contenido estático. En las jsp, se escribe el texto 
que va a ser devuelto en la salida (normalmente código HTML) incluyendo código 
java dentro de él para poder modificar o generar contenido dinámicamente. El 
código java se incluye dentro de las marcas de etiqueta <% y %>2. 
 
                                                 
2   Tomado de:  http://es.wikipedia.org/wiki/JSP 
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En una posterior especificación, se incluyeron taglib; esto es, la posibilidad de 
definir etiquetas nuevas que ejecuten código de clases java. La asociación de las 
etiquetas con las clases java se declaran en archivos de configuración en XML. 
La principal ventaja de JSP frente a otros lenguajes es que permite integrarse con 
clases Java (.class) lo que permite separar en niveles las aplicaciones web, 
almacenando en clases java las partes que consumen más recursos así como las 
que requieren más seguridad, y dejando la parte encargada de formatear el 
documento html en el archivo jsp. 
 
Además Java se caracteriza por ser un lenguaje que puede ejecutarse en 
cualquier sistema, lo que sumado a jsp le da mucha versatilidad. 
 
Sin embargo JSP no se puede considerar un script al 100% ya que antes de 
ejecutarse el servidor web compila el script y genera un servlet, por lo tanto se 
puede decir que aunque este proceso sea transparente para el programador no 
deja de ser una aplicación compilada. La ventaja de esto es algo más de rapidez y 
disponer del API de Java en su totalidad. 
 
Debido a esto la tecnología JSP, así como Java está teniendo mucho peso en el 
desarrollo web profesional (sobre todo en intranets). 
 
3.6  LENGUAJE ESTRUCTURADO DE CONSULTAS (SQL) 
 
Es un lenguaje estandarizado de base de datos, el cual nos permite realizar tablas 
y obtener datos de ella de manera muy sencilla. 
 
3.6.1  Características generales.  El SQL es un lenguaje de acceso a bases de 
datos que explota la flexibilidad y potencia de los sistemas relacionales 
permitiendo gran variedad de operaciones sobre los mismos. 
 
Es un lenguaje declarativo de alto nivel o de no procedimiento, que gracias a su 
fuerte base teórica y su orientación al manejo de conjuntos de registros, y no a 
registros individuales, permite una alta productividad en codificación. De esta 
forma una sola sentencia puede equivaler a uno o más programas que utilizasen 
un lenguaje de bajo nivel orientado a registro.  A continuación se describen las 
características generales de SQL: 
 
 Funcionalidad 
 
El SQL proporciona una rica funcionalidad más allá de la simple consulta (o 
recuperación) de datos. Asume el papel de lenguaje de definición de datos (LDD), 
lenguaje de definición de vistas (LDV) y lenguaje de manipulación de datos (LMD). 
Además permite la concesión y denegación de permisos, la implementación de 
restricciones de integridad y controles de transacción, y la alteración de 
esquemas. 
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 Modos de uso.  El SQL permite fundamentalmente dos modos de uso: 
 
Un uso interactivo, destinado principalmente a los usuarios finales avanzados u 
ocasionales, en el que las diversas sentencias SQL se escriben y ejecutan en 
línea de comandos, o un entorno semejante. 
 
Un uso integrado, destinado al uso por parte de los programadores dentro de 
programas escritos en cualquier lenguaje de programación anfitrión. En este caso 
el SQL asume el papel de sublenguaje de datos. 
 
En el caso de hacer un uso embebido del lenguaje podemos utilizar dos técnicas 
alternativas de programación. En una de ellas, en la que el lenguaje se denomina 
SQL estático, las sentencias utilizadas no cambian durante la ejecución del 
programa. En la otra, donde el lenguaje recibe el nombre de SQL dinámico, se 
produce una modificación total o parcial de las sentencias en el transcurso de la 
ejecución del programa. 
 
La utilización de SQL dinámico permite mayor flexibilidad y mayor complejidad en 
las sentencias, pero como contra punto obtenemos una eficiencia menor y el uso 
de técnicas de programación más complejas en el manejo de memoria y variables. 
 
 Optimización 
 
Como ya se dijo arriba, y como suele ser común en los lenguajes de acceso a 
bases de datos de alto nivel, el SQL es un lenguaje declarativo. O sea, que 
especifica que es lo que se quiere y no como conseguirlo, por lo que una 
sentencia no establece explícitamente un orden de ejecución. 
 
El orden de ejecución interno de una sentencia puede afectar gravemente a la 
eficiencia del SGBD, por lo que se hace necesario que éste lleve a cabo una 
optimización antes de la ejecución de la misma. 
 
3.7  METODOLOGÍAS TRADICIONALES DE ANÁLISIS Y DISEÑO 
 
Todo proyecto de ingeniería tiene unos fines ligados a la obtención de un 
producto, proceso o servicio que es necesario generar a través de diversas 
actividades. Algunas de estas actividades pueden agruparse en fases porque 
globalmente contribuyen a obtener un producto intermedio, necesario para 
continuar hacia el producto final y facilitar la gestión del proyecto. Al conjunto de 
las fases empleadas se le denomina “ciclo de vida”. 
 
Sin embargo, la forma de agrupar las actividades, los objetivos de cada fase, los 
tipos de productos intermedios que se generan, etc. pueden ser muy diferentes 
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dependiendo del tipo de producto o proceso a generar y de las tecnologías 
empleadas. 
 
La complejidad de las relaciones entre las distintas actividades crece 
exponencialmente con el tamaño, con lo que rápidamente se haría inabordable si 
no fuera por la vieja táctica de “divide y vencerás”. De esta forma la división de los 
proyectos en fases sucesivas es un primer paso para la reducción de su 
complejidad, tratándose de escoger las partes de manera que sus relaciones entre 
sí sean lo más simples posibles. 
 
La definición de un ciclo de vida facilita el control sobre los tiempos en que es 
necesario aplicar recursos de todo tipo (personal, equipos, suministros, etc.) al 
proyecto. Si el proyecto incluye subcontratación de partes a otras organizaciones, 
el control del trabajo subcontratado se facilita en la medida en que esas partes 
encajen bien en la estructura de las fases. El control de calidad también se ve 
facilitado si la separación entre fases se hace corresponder con puntos en los que 
ésta deba verificarse (mediante comprobaciones sobre los productos parciales 
obtenidos). 
 
De la misma forma, la práctica acumulada en el diseño de modelos de ciclo de 
vida para situaciones muy diversas permite que nos beneficiemos de la 
experiencia adquirida utilizando el enfoque que mejor de adapte a nuestros 
requerimientos. 
 
3.7.1  Elementos del ciclo de vida.  Un ciclo de vida para un proyecto se 
compone de fases sucesivas compuestas por tareas planificables. Según el 
modelo de ciclo de vida, la sucesión de fases puede ampliarse con bucles de 
realimentación, de manera que lo que conceptualmente se considera una misma 
fase se pueda ejecutar más de una vez a lo largo de un proyecto, recibiendo en 
cada pasada de ejecución aportaciones de los resultados intermedios que se van 
produciendo (realimentación). 
 
3.7.2  Tipos de modelo de ciclo de vida.  Las principales diferencias entre 
distintos modelos de ciclo de vida están en: 
 
El alcance del ciclo dependiendo de hasta dónde llegue el proyecto  
correspondiente. Un proyecto puede comprender un simple estudio de viabilidad 
del desarrollo de un producto, o su desarrollo completo o, llevando la cosa al 
extremo, toda la historia del producto con su desarrollo, fabricación, y 
modificaciones posteriores hasta su retirada del mercado. 
 
Las características (contenidos) de las fases en que dividen el ciclo. Esto puede 
depender del propio tema al que se refiere el proyecto (no son lo mismo las tareas 
que deben realizarse para proyectar un avión que un puente), o de la organización 
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(interés de reflejar en la división en fases aspectos de la división interna o externa 
del trabajo). 
 
La estructura de la sucesión de las fases que puede ser lineal, con prototipado, o 
en espiral. 
 
 Ciclo de vida lineal.  Es el más utilizado, siempre que es posible, 
precisamente por ser el más sencillo. Consiste en descomponer la actividad 
global del proyecto en fases que se suceden de manera lineal, es decir, cada 
una se realiza una sola vez, cada una se realiza tras la anterior y antes que la 
siguiente. Con un ciclo lineal es fácil dividir las tareas entre equipos sucesivos, 
y prever los tiempos (sumando los de cada fase). 
 
Requiere que la actividad del proyecto pueda descomponerse de manera que 
una fase no necesite resultados de las siguientes (realimentación), aunque 
pueden admitirse ciertos supuestos de realimentación correctiva. Desde el 
punto de vista de la gestión (para decisiones de planificación), requiere 
también que se sepa bien de antemano lo que va a ocurrir en cada fase antes 
de empezarla. 
 
 Ciclo de vida con prototipado.  A menudo ocurre en desarrollos de productos 
con innovaciones importantes, o cuando se prevé la utilización de tecnologías 
nuevas o poco probadas, que las incertidumbres sobre los resultados 
realmente alcanzables, o las ignorancias sobre el comportamiento de las 
tecnologías, impiden iniciar un proyecto lineal con especificaciones cerradas. 
 
Si no se conoce exactamente cómo desarrollar un determinado producto o 
cuáles son las especificaciones de forma precisa, suele recurrirse a definir 
especificaciones iniciales para hacer un prototipo, o sea, un producto parcial 
(no hace falta que contenga funciones que se consideren triviales o 
suficientemente probadas) y provisional (no se va a fabricar realmente para 
clientes, por lo que tiene menos restricciones de coste y/o prestaciones). Este 
tipo de procedimiento es muy utilizado en desarrollo avanzado. 
 
 Ciclo de vida en espiral.  El ciclo de vida en espiral puede considerarse como 
una generalización del anterior para los casos en que no basta con una sola 
evaluación de un prototipo para asegurar la desaparición de incertidumbres y/o 
ignorancias. El propio producto a lo largo de su desarrollo puede así 
considerarse como una sucesión de prototipos que progresan hasta llegar a 
alcanzar el estado deseado. En cada ciclo (espirales) las especificaciones del 
producto se van resolviendo paulatinamente. 
 
A menudo la fuente de incertidumbres es el propio cliente, que aunque sepa en 
términos generales lo que quiere, no es capaz de definirlo en todos sus 
aspectos sin ver como unos influyen en otros. En estos casos la evaluación de 
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los resultados por el cliente no puede esperar a la entrega final y puede ser 
necesaria repetidas veces. 
 
El esquema del ciclo de vida para estos casos puede representarse por un 
bucle en espiral, donde los cuadrantes son, habitualmente, fases de 
especificación, diseño, realización y evaluación (o conceptos y términos 
análogos). 
   
En cada vuelta el producto gana en “madurez” (aproximación al final deseado) 
hasta que en una vuelta la evaluación lo apruebe y el bucle pueda 
abandonarse. 
 
3.8  LENGUAJE DE MODELAMIENTO UNIFICADO  (UML). 
 
El Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML - Unified Modeling Language) es un 
lenguaje gráfico para visualizar, especificar y documentar cada una de las partes 
que comprende el desarrollo de software. UML entrega una forma de modelar 
cosas conceptuales como lo son procesos de negocio y funciones de sistema, 
además de cosas concretas como lo son escribir clases en un lenguaje 
determinado, esquemas de base de datos y componentes de software reusables 3. 
3 
3.8.1 Modelo de Clases.  Un diagrama de clases sirve para visualizar las 
relaciones entre las clases que involucran el sistema, las cuales pueden ser 
asociativas, de herencia, de uso y de contenimiento. Un diagrama de clases está 
compuesto por los siguientes elementos 4: 
  
Clase: atributos, métodos y visibilidad.  
Relaciones: Herencia, Composición, Agregación, Asociación y Uso.  
 
 Clase.  Es la unidad básica que e4ncapsula toda la información de un Objeto 
(un objeto es una instancia de una clase). A través de ella podemos modelar el 
entorno en estudio (una Casa, un Auto, una Cuenta Corriente, etc.).  
 
En UML, una clase es representada por un rectángulo que posee tres 
divisiones:  
 
En donde:  
 
                                                 
3   Tomado de:  http://www.dcc.uchile.cl/~psalinas/uml/introduccion.html 
4   Tomado de:  http://www.dcc.uchile.cl/~psalinas/uml/modelo.html 
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Superior: Contiene el nombre de la Clase  
 
Intermedio: Contiene los atributos (o variables de instancia) que caracterizan a 
la Clase (pueden ser private, protected o public).  
 
Inferior: Contiene los métodos u operaciones, los cuales son la forma como 
interactúa el objeto con su entorno (dependiendo de la visibilidad: private, 
protected o public).  
 
 Atributos.  Los atributos o características de una Clase pueden ser de tres 
tipos, los que definen el grado de comunicación y visibilidad de ellos con el 
entorno, estos son:  
 
 public (+, ): Indica que el atributo será visible tanto dentro como fuera 
de la clase, es decir, es accesible desde todos lados.  
 private (-, ): Indica que el atributo sólo será accesible desde dentro de 
la clase (sólo sus métodos lo pueden accesar).  
 protected (#, ): Indica que el atributo no será accesible desde fuera de 
la clase, pero si podrá ser accesado por métodos de la clase además de las 
subclases que se deriven (ver herencia).  
 
 Métodos.  Los métodos u operaciones de una clase son la forma en como ésta 
interactúa con su entorno, éstos pueden tener las características:  
 
 public (+, ): Indica que el método será visible tanto dentro como fuera de 
la clase, es decir, es accesible desde todos lados.  
 private (-, ): Indica que el método sólo será accesible desde dentro de 
la clase (sólo otros métodos de la clase lo pueden accesar).  
 protected (#, ): Indica que el método no será accesible desde fuera de 
la clase, pero si podrá ser accesado por métodos de la clase además de 
métodos de las subclases que se deriven (ver herencia).  
 
 Relaciones entre Clases.  Ahora ya definido el concepto de Clase, es 
necesario explicar como se pueden interrelacionar dos o más clases (cada uno 
con características y objetivos diferentes).  
 
Antes es necesario explicar el concepto de cardinalidad de relaciones: En 
UML, la cardinalidad de las relaciones indica el grado y nivel de dependencia, 
se anotan en cada extremo de la relación y éstas pueden ser:  
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uno o muchos: 1..* (1..n)  
0 o muchos: 0..* (0..n)  
número fijo: m (m denota el número).  
 
o Herencia (Especialización/Generalización):  
 
Indica que una subclase hereda los métodos y atributos especificados 
por una Super Clase, por ende la Subclase además de poseer sus 
propios métodos y atributos, poseerá las características y atributos 
visibles de la Super Clase (public y protected). 
 
o Agregación:  
 
Para modelar objetos complejos, no bastan los tipos de datos básicos 
que proveen los lenguajes: enteros, reales y secuencias de caracteres. 
Cuando se requiere componer objetos que son instancias de clases 
definidas por el desarrollador de la aplicación, tenemos dos 
posibilidades:  
 
Por Valor: Es un tipo de relación estática, en donde el tiempo de vida del 
objeto incluido está condicionado por el tiempo de vida del que lo 
incluye. Este tipo de relación es comunmente llamada Composición (el 
Objeto base se contruye a partir del objeto incluido, es decir, es 
"parte/todo").  
 
Por Referencia: Es un tipo de relación dinámica, en donde el tiempo de 
vida del objeto incluido es independiente del que lo incluye. Este tipo de 
relación es comunmente llamada Agregación (el objeto base utiliza al 
incluido para su funcionamiento).  
 
o Asociación:  
 
La relación entre clases conocida como Asociación, permite asociar 
objetos que colaboran entre si. Cabe destacar que no es una relación 
fuerte, es decir, el tiempo de vida de un objeto no depende del otro.  
 
o Dependencia o Instanciación (uso):  
 
Representa un tipo de relación muy particular, en la que una clase es 
instanciada (su instanciación es dependiente de otro objeto/clase). Se 
denota por una flecha punteada.  
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El uso más particular de este tipo de relación es para denotar la 
dependencia que tiene una clase de otra, como por ejemplo una 
aplicación gráfica que instancia una ventana (la creación del Objeto 
Ventana está condicionado a la instanciación proveniente desde el 
objeto Aplicación):  
 
 
Cabe destacar que el objeto creado (en este caso la Ventana gráfica) no 
se almacena dentro del objeto que lo crea (en este caso la Aplicación).  
 
o Casos Particulares:  
 
Clase Abstracta:  
 
Una clase abstracta se denota con el nombre de la clase y de los métodos 
con letra "itálica". Esto indica que la clase definida no puede ser instanciada 
pues posee métodos abstractos (aún no han sido definidos, es decir, sin 
implementación). La única forma de utilizarla es definiendo subclases, que 
implementan los métodos abstractos definidos.  
 
Clase parametrizada:  
 
 
Una clase parametrizada se denota con un subcuadro en el extremo 
superior de la clase, en donde se especifican los parámetros que deben ser 
pasados a la clase para que esta pueda ser instanciada. El ejemplo más 
típico es el caso de un Diccionario en donde una llave o palabra tiene 
asociado un significado, pero en este caso las llaves y elementos pueden 
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ser genéricos. La genericidad puede venir dada de un Template (como en el 
caso de C++) o bien de alguna estructura predefinida (especialización a 
través de clases).  
 
En el ejemplo no se especificaron los atributos del Diccionario, pues ellos 
dependerán exclusivamente de la implementación que se le quiera dar.  
 
3.8.2  Casos de uso.  El diagrama de casos de uso representa la forma en como 
un Cliente (Actor) opera con el sistema en desarrollo, además de la forma, tipo y 
orden en como los elementos interactúan (operaciones o casos de uso) 5.  
5 
Un diagrama de casos de uso consta de los siguientes elementos: a) Actor, b) 
Casos de Uso y c) Relaciones de Uso, Herencia y Comunicación.  
 
 Actor:  
 
Una definición previa, es que un Actor es un rol que un usuario juega con respecto 
al sistema. Es importante destacar el uso de la palabra rol, pues con esto se 
especifica que un Actor no necesariamente representa a una persona en 
particular, sino más bien la labor que realiza frente al sistema.  
 
 Caso de Uso:  
 
Es una operación/tarea específica que se realiza tras una orden de algún agente 
externo, sea desde una petición de un actor o bien desde la invocación desde otro 
caso de uso.  
 
 Relaciones:  
 
Asociación  
 
Es el tipo de relación más básica que indica la invocación desde un actor o caso 
de uso a otra operación (caso de uso). Dicha relación se denota con una flecha 
simple.  
 
Dependencia o Instanciación  
                                                 
5  Tomado de:  http://www.dcc.uchile.cl/~psalinas/uml/casosuso.html 
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6Es una forma muy particular de relación entre clases, en la cual una clase 
depende de otra, es decir, se instancia (se crea). Dicha relación se denota con una 
flecha punteada.  
 
Generalización  
Este tipo de relación es uno de los más utilizados, cumple una doble función 
dependiendo de su estereotipo, que puede ser de Uso (<<uses>>) o de Herencia 
(<<extends>>).  
 
Este tipo de relación está orientado exclusivamente para casos de uso (y no para 
actores).  
 
extends: Se recomienda utilizar cuando un caso de uso es similar a otro 
(características).  
 
uses: Se recomienda utilizar cuando se tiene un conjunto de características que 
son similares en más de un caso de uso y no se desea mantener copiada la 
descripción de la característica.  
 
De lo anterior cabe mencionar que tiene el mismo paradigma en diseño y 
modelamiento de clases, en donde está la duda clásica de usar o heredar.  
 
3.8.3 Diagrama de Interacción.  El diagrama de interacción, representa la forma 
en como un Cliente (Actor) u Objetos (Clases) se comunican entre si en petición a 
un evento. Esto implica recorrer toda la secuencia de llamadas, de donde se 
obtienen las responsabilidades claramente 6.  
 
Dicho diagrama puede ser obtenido de dos partes, desde el Diagrama Estático de 
Clases o el de Casos de Uso (son diferentes).  
 
Los componentes de un diagrama de interacción son: a) Un Objeto o Actor, b) 
Mensaje de un objeto a otro objeto y c) Mensaje de un objeto a si mismo.  
 
 Objeto/Actor:  
 
El rectángulo representa una instancia de un Objeto en particular, y la línea 
punteada representa las llamadas a métodos del objeto.  
 
                                                 
6   Tomado de:  http://www.dcc.uchile.cl/~psalinas/uml/interaccion.html 
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 Mensaje a Otro Objeto:  
 
 
Se representa por una flecha entre un objeto y otro, representa la llamada de un 
método (operación) de un objeto en particular.  
 
 Mensaje al Mismo Objeto:  
 
No solo llamadas a métodos de objetos externos pueden realizarse, también es 
posible visualizar llamadas a métodos desde el mismo objeto en estudio.  
 
3.9  MENSAJERÍA INSTANTÁNEA 
 
Los mensajeros Instantáneos son un conjunto de programas que utilizan el 
protocolo TCP IP qu7e sirven para enviar y recibir mensajes instantáneos con 
otros usuarios conectados a Internet u otras redes, además saber cuando están 
disponibles para hablar. 
 
La mensajería instantánea (conocida también en inglés como IM) requiere el uso 
de un cliente informático que realiza el servicio de mensajería instantánea y que 
se diferencia del correo electrónico en que las conversaciones se realizan en 
tiempo real. La mayoría de los servicios ofrecen el "aviso de presencia", indicando 
cuando el cliente de una persona en la lista de contactos se conecta o en que 
estado se encuentra, si está disponible para tener una conversación. En los 
primeros programas de mensajería instantánea, cada letra era enviada según se 
escribía y así, las correcciones de las erratas también se veían en tiempo real. 
Esto daba a las conversaciones más la sensación de una conversación telefónica 
que un intercambio de texto. En los programas actuales, habitualmente, se envía 
cada frase de texto al terminarse de escribir. Además, en algunos, también se 
permite dejar mensajes aunque la otra parte no esté conectada al estilo de un 
contestador automático. Otra función que tienen muchos servicios es el envío de 
ficheros 7. 
 
 
                                                 
7   Tomado de:  http://es.wikipedia.org/wiki/Mensajer%C3%ADa_instant%C3%A1nea 
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La mayoría usan redes propietarias de los diferentes softwares que ofrecen este 
servicio. Adicionalmente, hay programas de mensajería instantánea que utilizan el 
protocolo abierto Jabber, con un conjunto descentralizado de servidores. 
 
Los mensajeros instantáneos más utilizados son ICQ, Yahoo! Messenger, MSN 
Messenger, AIM (Aol Instant Messenger) y Google Talk. Estos servicios han 
heredado algunas ideas del viejo, aunque aun popular, sistema de conversación 
IRC. Cada uno de estos mensajeros permite enviar y recibir mensajes de otros 
usuarios usando los mismos software clientes, sin embargo, últimamente han 
aparecido algunos clientes de mensajerías que ofrecen la posibilidad de 
conectarse a varias redes al mismo tiempo (aunque necesitan registrar usuario 
distinto en cada una de ellas).También existen programas que ofrecen la 
posibilidad de conectarte a varias cuentas de usuario a la vez como aMSN. 
 
3.9.1  Características de la mensajería Instantánea.  Los sistemas de 
mensajería tienen unas funciones básicas aparte de mostrar los usuarios que hay 
conectados y chatear. Unas son comunes a todos o casi todos los clientes y/o 
protocolos y otras son menos comunes: 
 
a)  Contactos 
 
 Mostrar varios estados: Disponible, Disponible para hablar, Sin actividad, 
No disponible, Vuelvo enseguida, Invisible. Con el estado invisible se puede 
ver a los demás pero los demás a uno no.  
 
 Mostrar un mensaje de estado: Es una palabra o frase que aparece en las 
listas de contactos de tus amigos junto a tu nick. Puede indicar las causas 
de la ausencia, o en el caso del estado disponible para hablar, el tema del 
que quieres hablar, por ejemplo. 
 
A veces, es usado por sistema automáticos para mostrar la temperatura, o 
la canción que se está escuchando, sin molestar con mensajes o peticiones 
de Chat continuos.  
 
También se puede dejar un mensaje de estado en el servidor para cuando 
se esté desconectado.  
 
 Registrar y borrar usuarios de la lista de contactos propia. Al solicitar la 
inclusión en la lista de contactos, se puede enviar un mensaje explicando 
los motivos para la admisión.  
 
Rechazar un usuario discretamente: cuando no se quiere que un usuario en 
concreto le vea a uno cuando se conecta, se puede rechazar al usuario si 
dejar de estar en su lista de contactos. Solo se deja de avisar cuando uno 
se conecta.  
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 A veces de pueden agrupar los contactos: Familia, Trabajo, Facultad, etc.  
 
 Se puede usar un avatar: una imagen que le identifique a uno. no tiene por 
que ser la foto de uno mismo.  
 
b) Chateo 
 
 Puede haber varios tipos de mensajes 
 
o Aviso: Lanza un mensaje solo. No es una invitación a mantener la 
conversación, solo se quiere enviar una información. Un ejemplo de 
uso de este tipo sería el Mensaje del día o MOTD ofrecido por el 
servidor.  
 
 Invitación a chatear: Se invita a mantener una conversación tiempo real.  
 
o Mensaje emergente: Es un aviso que se despliega unos segundos y 
se vuelve a cerrar. No requiere atención si no se desea. Sirve como 
aviso breve que moleste lo mínimo posible. Por ejemplo, "ya lo 
encontré, Gracias"  
 
 Muchas veces es útil mostrar cuando el otro está escribiendo.  
 
 Muchas veces se puede usar emoticonos (figura que representan estados 
de ánimo). 
 
c) Charlas en grupo a lo IRC MultiUser Chat 
 
 Se pueden crear salas (grupos de charla), publicas y privadas y también 
permanentes o que desaparezcan al quedarse sin usuarios.  
 
 Restringir el acceso a salas mediante invitaciones certificadas, para invitar 
solo a quien uno quiera.  
 
d) Otras 
 
 Mandar ficheros.  
 
 Posibilidad de usar otros sistemas de comunicación, como una pizarra 
electrónica, o abrir otros programas como un VNC o una videoconferencia. 
 
3.9.2  Historia de la mensajería instantánea.  Una primera forma de mensajería 
instantánea fue la implementación en el sistema PLATO usado al principio de la 
década de 1970. Mas tarde, el sistema talk implementado en UNIX/LINUX 
comenzó a ser ampliamente usado por ingenieros y académicos en las décadas 
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de 1980 y 1990 para comunicarse a través de la Internet. ICQ fue el primer 
sistema de mensajería instantánea para ordenadores con sistema operativo 
distinto de UNIX/LINUX en noviembre de 1996. A partir de su aparición, un gran 
número de variaciones de mensajería instantánea han surgido y han sido 
desarrollados en paralelo en otras partes, cada aplicación teniendo su propio 
protocolo. Esto ha llevado a los usuarios a tener que usar un cliente para cada 
servicio simultáneamente para estar conectado a cada red de mensajería. 
Alternativamente, ha surgido programas multicliente que soportan varios 
protocolos como Gaim, Trillian o clientes de Jabber. 
Recientemente, algunos servicios de mensajería han comenzado a ofrecer 
telefonía IP(VoIP), videoconferencia, que permiten integrar capacidades de 
transmitir audio y video junto con las palabras. 
 
El 19 de Diciembre de 2002, AOL Time Warner anunció que ICQ (el servicio que 
había adquirido unos años atrás) había logrado una patente en Estados Unidos 
para la mensajería instantánea, con ello, aunque aseguraron que no iban a 
solicitar al resto de servicios el cu8mplimiento de la misma se aseguraba que el 
termino "instant Messenger" se convirtiera en una marca registrada de AOL Time 
Warner y que no puede ser usada por terceros que no estén relacionados con 
AOL. Como resultado, el cliente multiplataforma Gaim dejó de ser llamado GAIM o 
gAIM. 
 
3.10  CHAT 
 
Chat es una palabra en inglés cuya traducción significa conversar, pero a esta 
altura se convirtió en un término específico para designar el encuentro entre dos o 
más personas en Internet que mantienen una conversación en tiempo real. Para 
chatear basta con tener una PC, con conexión a Internet, elegir un apodo o nick e 
ingresar en alguna sala. 
 
El Chat fue evolucionando y paso desde los precarios BBS (Bulletin Board 
System, una de las formas más primitivas de establecer conexiones entre 
computadoras) a los universos virtuales, que incluyen audio y video. En poco 
tiempo se convirtió en una verdadera pasión de multitudes 8. 
 
¿Por qué? Probablemente porque reúne las tres características del éxito: es fácil, 
divertido y gratis. Además, el Chat es útil para crear un espacio de reunión entre 
personas con los mismos intereses y se puede contactar a las personas que están 
a mucha distancia por bastante menos que una comunicación telefónica. 
 
Contra lo que muchos suelen creer, el Chat no es una característica más de 
Internet, sino que es un servicio. La diferencia es que Internet es la red pura y 
                                                 
8   Tomado de:  http://www.monografias.com/trabajos14/internet-hist/internet-hist.shtml 
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exclusivamente la red física de computadoras conectadas, mientras que el Chat, la 
Web y el correo electrónico son servicios montados sobre esa red.  
 
Al Chat se lo conoce también como IRC, siglas de Internet Relay Chat, las normas 
técnicas que regulan su uso. El Chat funciona del mismo modo que la mayoría de 
los servicios en Internet, ya sea la Web, el E-mail o los mensajeros instantáneos 
tipo el ICQ. Este esquema se conoce con el nombre Cliente / servidor. Cada uno 
de los integrantes de una sala se conecta mediante un programa que recibe el 
nombre de "cliente". Todos los clientes, a su vez se conectan a un servidor que 
muestra toda la información de los otros conectados. 
 
El estilo del Chat al que se ingresa depende del tipo del cliente que se utilice. Si el 
cliente elegido es un browser o navegador (como el Internet Explorer o el 
Netscape) si tiene acceso a un Chat en el que la Web es un tablero de 
operaciones; y si se opta por los llamados clientes IRC (como el mIRC, el Pirch, 
etc.) se tiene acceso a lo que se conoce como chata vía "IRC puro". También se 
pueden usar los mensajeros instantáneos como el ICQ o InstanTerra, o recurrir a 
los "mundos virtuales" y las videoconferencias.  
 
3.10.1  Web Chat.  El Web Chat es la modalidad de conversación en tiempo real 
por la red que permite acceder a una sala mediante un navegador (previo ingreso 
a un sitio). Es el estilo de Chat que más atrae a la gente. 
 
Se podría decir que los portales son canales de contenidos y de servicios 
mezclados entre salas de Chat. Aunque poco apreciado por los anunciantes el 
Chat es el servicio que más tráfico brinda a los sitios. Se podría decir que para 
medir él trafico de gente basta con entrar a las salas de Chat. 
 
Según la tecnología sobre la cual estén construidas, existen dos tipos de salas de 
Web Chat: las HTML (una referencia al lenguaje en el que se construyen las 
páginas Web) y las Java Chat (como las que tiene, por ejemplo, Terra). Para 
poder chatear en las salas con Java es necesario que el navegador este 
preparado para recibir esa clase de información. Para eso se necesita una PC con 
las versiones 4.0 instaladas, de Internet Explorer o del Netscape Navigator. 
 
El funcionamiento del Web Chat es sencillo. Basta con entrar a un sitio, dirigirse a 
la zona dedicada al Chat y elegir una sala y un nick e ingresar. El tablero de 
operaciones es fácil de maniobrar. Lo básico del sistema son tres ventanas: La 
primera, y la más grande, muestra a los diálogos de los usuarios; la segunda, la 
lista de personas conectadas (ubicada generalmente a la derecha), y la tercera es 
un pequeño espacio donde se debe escribir lo que se quiera decir al resto de las 
personas que ingresaron a ese Web Chat.  
 
Hay sitios que convocan a diferentes personalidades de la cultura, la política, el 
deporte o el espectáculo, que es muy usado por los sitios locales AOL, Ciudad 
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Internet, El Sitio. Com, UOL y Terra. Consiste en invitar a una figura de cualquiera 
de esos ámbitos para que chatee con la gente que ingrese en la sala en ese 
momento. Sin embargo, este sistema todavía tiene algunas desventajas que los 
administradores de Chat no pueden superar: si hay demasiada gente suele 
producirse un caos incontrolable y ni el invitado ni los usuarios disfrutan del 
momento. 
 
3.11  SOFTWARE LIBRE 
 
Software libre es el software que, una vez obtenido, puede ser usado, copiado, 
estudiado, modificado y redist9ribuido libremente. El software libre suele estar 
disponible gratuitamente en Internet, o a precio del coste de la distribución a través 
de otros medios; sin embargo no es obligatorio que sea así y, aunque conserve su 
carácter de libre, puede ser vendido comercialmente. Análogamente, el software 
gratuito (denominado usualmente Freeware) incluye en algunas ocasiones el 
código fuente; sin embargo, este tipo de software no es libre en el mismo sentido 
que el software libre, al menos que se garanticen los derechos de modificación y 
redistribución de dichas versiones modificadas del programa 9. 
 
3.11.1  Historia del software libre.  Entre los años 60 y 70 del Siglo XX, el 
software no era considerado un producto sino un añadido que los vendedores de 
los grandes computadores de la época (los mainframes) aportaban a sus clientes 
para que éstos pudieran usarlos. En dicha cultura, era común que los 
programadores y desarrolladores de software compartieran libremente sus 
programas unos con otros. Este comportamiento era particularmente habitual en 
algunos de los mayores grupos de usuarios de la época, como DECUS (grupo de 
usuarios de computadoras DEC). A finales de los 70, las compañías iniciaron el 
hábito de imponer restricciones a los usuarios, con el uso de acuerdos de licencia. 
 
En 1984, Richard Stallman comenzó a trabajar en el proyecto GNU, y un año más 
tarde fundó la Free Software Foundation (FSF). Stallman introdujo una definición 
para free software y el concepto de " copyleft", el cual desarrolló para dar a los 
usuarios libertad y para restringir las posibilidades de apropiación del software. 
 
3.11.2  Libertades del Software Libre.  De acuerdo con tal definición, el software 
es "libre" si garantiza las siguientes libertades: 
 
 "libertad 0", ejecutar el programa con cualquier propósito (privado, educativo, 
público, comercial, etc.)  
 
 "libertad 1", estudiar y modificar el programa (para lo cuál es necesario poder 
acceder al código fuente)  
 
                                                 
9   Tomado de:  http://es.wikipedia.org/wiki/Software_libre 
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 "libertad 2", copiar el programa de manera que se pueda ayudar al vecino o a 
cualquiera  
 
 "libertad 3", mejorar el programa, y hacer públicas las mejoras, de forma que 
se beneficie toda la comunidad.  
 
Es importante señalar que las libertades 1 y 3 obligan a que se tenga acceso al 
código fuente. La "libertad 2" hace referencia a la libertad de modificar y 
redistribuir el software libremente licenciado bajo algún tipo de licencia de software 
libre que beneficie a la comunidad. 
 
Ciertos teóricos usan este punto cuarto (libertad 3) para justificar parcialmente las 
limitaciones impuestas por la licencia GNU GPL frente a otras licencias de 
software libre, sin embargo el sentido original es más libre, abierto y menos 
restrictivo que el que le otorga la propia GNU GPL. 
 
La licencia GNU GPL posibilita la modificación, redistribución del software, pero 
únicamente bajo esa misma licencia. Y añade, que si se reutiliza en un mismo 
programa código "A" licenciado bajo licencia GNU GPL y código "B" licenciado 
bajo otro tipo de licencia libre, el código final "C", independientemente de la 
cantidad y calidad de cada código "A" y "B" debe de estar bajo la licencia GNU 
GPL. 
 
En la práctica esto hace que las licencias de software libre se dividan en dos 
grandes grupos, aquellas que pueden ser mezcladas con código licenciado bajo 
GNU GPL (y que inevitablemente desaparecerán en el proceso, al ser el código 
resultante licenciado bajo GNU GPL) y las que no lo permiten al incluir mayores u 
otros requisitos que no contempla ni admite la GNU GPL y que por lo tanto no 
puede ser enlazadas ni mezcladas con código gobernado por la licencia GNU 
GPL. 
 
Esta situación de incompatibilidad, que podría ser resuelta en la próxima versión 
3.0 de la licencia GNU GPL (en desarrollo), causa en estos momentos graves 
prejuicios a la comunidad de programadores de software libre, que muchas veces 
no pueden reutilizar o mezclar códigos de dos licencias distintas, pese a que las 
libertades teóricamente lo deberían permitir. 
 
En el sitio web de la FSF hay una lista de licencias que cumplen las condiciones 
impuestas por la GNU GPL y otras que no. 
 
En el sitio Web de la OSI está la lista completa de las licencias de software libre 
actualmente aprobadas y tenidas como tales. 
 
El término software no libre se emplea para referirse al software distribuido bajo 
una licencia de software más restrictiva que no garantiza estas cuatro libertades. 
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Las leyes de la propiedad intelectual reservan la mayoría de los derechos de 
modificación, duplicación y redistribución para el dueño del copyright; el software 
dispuesto bajo una licencia de software libre rescinde específicamente la mayoría 
de estos derechos reservados. 
 
La definición de software libre no contempla el asunto del precio; un eslogan 
frecuentemente usado es "libre como en libertad de expresión no como en cerveza 
gratis" (aludiendo a la ambigüedad del término inglés "free"), y es habitual ver a la 
venta CD’s de software libre como distribuciones GNU/Linux. Sin embargo, en 
esta situación, el comprador del CD tiene el derecho de copiarlo y redistribuirlo. El 
software gratis pude incluir restricciones que no se adaptan a la definición de 
software libre —por ejemplo, puede no incluir el código fuente, puede prohibir 
explícitamente a los distribuidores recibir una compensación a cambio, etc. 
 
Para evitar la confusión, alguna gente utiliza los términos "libre" (Libre software) y 
"gratis" (Gratis software) para evitar la ambigüedad de la palabra inglesa "free". 
Sin embargo, estos términos alternativos son usados únicamente dentro del 
movimiento del software libre, aunque están extendiéndose lentamente hacia el 
resto del mundo. Otros defienden el uso del término open source software 
(software de código abierto, también llamado de fuentes abiertas). La principal 
diferencia entre los términos "open source" y "free software" es que éste último 
tiene en cuenta los aspectos éticos y filosóficos de la libertad, mientras que el 
"open source" se basa únicamente en los aspectos técnicos. 
 
3.11.3  Tipos de Licencias.  Existen distintas variantes del concepto de software 
libre o grupos de licencias, por ejemplo: 
 
Las libertades definidas anteriormente están protegidas por licencias de software 
libre, de las cuales una de las más utilizadas es la Licencia Pública General GNU 
(GPL). El autor conserva los derechos de autor (copyright), y permite la 
redistribución y modificación bajo términos diseñados para asegurarse de que 
todas las versiones modificadas del software permanecen bajo los términos más 
restrictivos de la propia GNU GPL. Esto hace que no sea imposible crear un 
producto con partes no licenciadas GPL: el conjunto tiene que ser GPL.  
 
Software bajo el dominio público, sobre el cual el autor ha abandonado sus 
derechos de autor. El software bajo el dominio público, puesto que carece de 
protección de copyright alguna, puede ser incorporado libremente tanto en 
software libre como no libre.  
 
Licencias estilo BSD, llamadas así porque se utilizan en gran cantidad de software 
distribuido junto a los sistemas operativos BSD. El autor, bajo tales licencias, 
mantiene la protección de copyright únicamente para la renuncia de garantía y 
para requerir la adecuada atribución de la autoría en trabajos derivados, pero 
permite la libre redistribución y modificación, incluso si dichos trabajos tienen 
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propietario. Son muy permisivas, tanto que son fácilmente absorbidas al ser 
mezcladas con la licencia GNU GPL con quienes son compatibles.  
 
Puede argumentarse que esta licencia asegura “verdadero” software libre, en el 
sentido que el usuario tiene libertad ilimitada con respecto al software, y que 
puede decidir incluso redistribuirlo como no libre. Otras opiniones están orientadas 
a destacar que este tipo de licencia no contribuye al desarrollo de más software 
libre. 
 
Licencias estilo MPL y derivadas, Esta licencia es de Software Libre y tiene un 
gran valor porque fue el instrumento que empleó Netscape Communications Corp. 
para liberar su Netscape Communicator 4.0 y empezar ese proyecto tan 
importante para el mundo del Software Libre: Mozilla. Se utilizan en gran cantidad 
de productos de software libre de uso cotidiano en todo tipo de sistemas 
operativos. La MPL es Software Libre y promueve eficazmente la colaboración 
evitando el efecto "viral" de la GPL (si usas código licenciado GPL, tu desarrollo 
final tiene que estar licenciado GPL). Desde un punto de vista del desarrollador la 
GPL presenta un inconveniente en este punto, y lamentablemente mucha gente se 
cierra en banda ante el uso de dicho código. No obstante la MPL no es tan 
excesivamente permisiva como las licencias tipo BSD. Estas licencias son 
denominadas de copyleft débil. La NPL (luego la MPL) fue la primera licencia 
nueva después de muchos años, que se encargaba de algunos puntos que no 
fueron tenidos en cuenta por las licencias BSD y GNU. En el espectro de las 
licencias de software libre se la puede considerar adyacente a la licencia estilo 
BSD, pero perfeccionada.  
 
Hay que hacer constar que el titular de los derechos de autor (copyright) de un 
software bajo licencia copyleft puede también realizar una versión modificada bajo 
su copyright original, y venderla bajo cualquier licencia que desee, además de 
distribuir la versión original como software libre. Esta técnica ha sido usada como 
un modelo de negocio por una serie de empresas que realizan software libre (por 
ejemplo MySQL); esta práctica no restringe ninguno de los derechos otorgados a 
los usuarios de la versión copyleft. También podría retirar todas las licencias de 
software libre anteriormente otorgadas, pero esto obligaría a una indemnización a 
los usuarios de las mismas, y en todo caso no está claro que pasaría con los 
productos derivados. 
 
3.11.4  Ejemplos y evolución.  Existe una gran cantidad de software, cada vez 
mayor, disponible bajo licencias de software libre. Los observadores (y adeptos) a 
menudo interpretan este fenómeno como el movimiento del software libre. Algunos 
proyectos notables de software libre incluyen los kernel de los sistemas operativos 
GNU-Linux y BSD, los compiladores GCC, el depurador GDB y las bibliotecas de 
C, el servidor de nombres BIND, el servidor de transporte de correo Sendmail, el 
Servidor Web Apache, los sistemas de base de datos relacional MySQL y  
PostgreSQL, los lenguajes de programación Perl, Pitón,  Tcl y PHP, el sistema X 
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Window, los entornos de escritorio GNOME y KDE, la suite de ofimática 
OpenOffice.org, el navegador  Mozilla, el servidor de ficheros Samba, y el editor 
de gráficos GIMP. 
 
Los paquetes de software libre constituyen un ecosistema software donde 
diferentes piezas de software pueden proporcionar servicios a otras, llevando a la 
coevolución de características. Por mostrar un ejemplo sencillo, el lenguaje de 
programación Python proporciona soporte para el protocolo HTTP, y el servidor 
Web Apache que proporciona el protocolo HTTP puede llamar al lenguaje de 
programación Python para servir contenido dinámico. 
 
El Proyecto Debian, que produce un sistema operativo compuesto enteramente de 
software libre, ha creado una serie de directrices que se usan para evaluar la 
compatibilidad de una licencia con el objetivo de libertad de Debian. Las 
Directrices de Software Libre de Debian se usan para discernir el software libre del 
no-libre. Para 2003, Debian había recolectado más de siete mil quinientos 
paquetes de software que cumplían con las citadas directrices. 
 
Los desarrolladores de Debian argumentan que los mismos principios deberían 
aplicarse no sólo a los programas, sino también a la documentación libre. Muchos 
documentos escritos por el Proyecto de Documentación de Linux, y muchos 
documentos licenciados bajo la Licencia de Documentación Libre de GNU (los 
documentos con secciones invariantes) no se ajustan a todas las directrices 
citadas arriba. 
 
3.11.5  Comparación con el software Open Source.  Aunque en la práctica el 
software Open Source y el software libre comparten las mismas licencias, la FSF 
opina que el movimiento Open Source es filosóficamente diferente del movimiento 
del software libre. Apareció en 1998 con un grupo de personas, entre los que cabe 
destacar a Eric S. Raymond y Bruce Perens, que formaron la Open Source 
Initiative (OSI). Buscaban (1) darle mayor relevancia a los beneficios prácticos del 
compartir el código fuente, y (2) interesar a las principales casas de software y 
otras empresas de la industria de la alta tecnología en el concepto. Estos 
defensores ven que el término open source evita la ambigüedad del termino Inglés 
free en free software. El término "open source" fue acuñado por Christine Peterson 
del think tank Foresing Institute, y se registró para actuar como marca registrada 
para los productos de software libre. 
 
Mucha gente reconoce el beneficio cualitativo del proceso de desarrollo de 
software cuando los desarrolladores pueden usar, modificar y redistribuir el código 
fuente de un programa.  El movimiento del software libre hace especial énfasis en 
los aspectos morales o éticos del software, viendo la excelencia técnica como un 
producto secundario deseable de su estándar ético. El movimiento Open Source 
ve la excelencia técnica como el objetivo prioritario, siendo la compartición del 
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código fuente un medio para dicho fin. Por dicho motivo, la FSF se distancia tanto 
del movimiento Open Source como del término "Open Source". 
 
Puesto que la OSI sólo aprueba las licencias que se ajustan a la OSD (Open 
Source Definition), la mayoría de la gente lo interpreta como un esquema de 
distribución, e intercambia libremente "open source" con "software libre". Aun 
cuando existen importantes diferencias filosóficas entre ambos términos, 
especialmente en términos de las motivaciones para el desarrollo y el uso de tal 
software, raramente suelen tener impacto en el proceso de colaboración. 
 
Aunque el término "Open Source" elimina la ambigüedad de Libertad frente a 
Precio (en el caso del Inglés), introduce una nueva: entre los programas que se 
ajustan a la Open Source Definition, que dan a los usuarios la libertad de 
mejorarlos, y los programas que simplemente tiene el código fuente disponible, 
posiblemente con fuertes restricciones sobre el uso de dicho código fuente. Mucha 
gente cree que cualquier software que tenga el código fuente disponible es open 
source, puesto que lo pueden manipular (un ejemplo de este tipo de software sería 
el popular paquete de software gratuito Graphviz, inicialmente no libre pero que 
incluía el código fuente, aunque luego AT&T le cambió la licencia). Sin embargo, 
mucho de este software no da a sus usuarios la libertad de distribuir sus 
modificaciones, restringe el uso comercial, o en general restringe los derechos de 
los usuarios. 
 
3.11.6  Significación Política.  Una vez que un producto de software libre ha 
empezado a circular, rápidamente está disponible a un coste muy bajo o sin coste. 
Al mismo tiempo, su utilidad no decrece. Esto significa que el software libre se 
puede caracterizar como un bien público en lugar de un bien privado. Aunque 
realmente no lo es en ningún momento. 
 
Puesto que el software libre permite el libre uso, modificación y redistribución, a 
menudo encuentra un hogar en los países del tercer mundo para los cuales el 
coste del software no libre es a veces prohibitivo. También es sencillo modificarlo 
localmente, lo que permite que sean posibles los esfuerzos de traducción a 
idiomas que no son necesariamente rentables comercialmente.  
 
La mayoría del software libre se produce por equipos internacionales que 
cooperan a través de la libre asociación. Los equipos están típicamente 
compuestos por individuos con una amplia variedad de motivaciones. Existen 
muchas posturas acerca de la relación entre el software libre y el actual sistema 
económico capitalista: 
 
Algunos consideran el software libre como un competidor del capitalismo, una 
forma de anarquismo práctico.  
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Algunos consideran el software libre como otra forma de competición en el 
mercado libre, y que el copyright es una restricción gubernamental sobre el 
mercado.  
 
Algunos comparan el software libre a una economía del regalo, donde el valor de 
una persona está basado en lo que ésta da a los demás.  
 
Grupos como Oekonuz e Hipatia consideran que todo debería producirse de esta 
forma y que este modelo de producción no se limita a reemplazar el modelo no 
libre de desarrollo del software. La cooperación basada en la libre asociación 
puede usarse y se usa para otros propósitos (tales como escribir enciclopedias, 
por ejemplo).  
 
3.11.7  Seguridad Relativa.  Existe una cierta controversia sobre la seguridad del 
software libre frente al software no libre (siendo uno de los mayores asuntos la 
seguridad mediante oscuridad). Un método usado de forma habitual para 
determinar la seguridad relativa de los productos es determinar cuántos fallos de 
seguridad no parcheados existen en cada uno de los productos involucrados. Por 
lo general los usuarios de este método recomiendan que cuando un producto no 
proporcione un método de parchear los fallos de seguridad, no se use dicho 
producto, al menos hasta que no esté disponible un arreglo. 
 
A fecha de Diciembre de 2004 el sitio de seguridad Secunia cuenta cero fallos de 
seguridad no parcheados (no arreglados aún) para los productos software libre 
más usados para navegación de internet, productividad de oficina y e-mail -Mozilla 
Firefox, OpenOffice.org y Mozilla Thunderbird-, en comparación con los varios 
fallos de seguridad aún no corregidos para cada uno de los tres principales 
productos no libres equivalentes (hechos por Microsoft) - Internet Explorer, 
Microsoft Office y Outlook Express. 
 
3.12  METODOLOGIA CAFÉ 
 
Cuando se dice el mundo del café, por supuesto que es una metáfora, la cual  
hace referencia a la similitud del lugar donde se lleva a cabo un “café”, donde las 
personas se reúnen a conversar de diferentes temas alrededor de una mesa y un 
buen café en un ambiente agradable de música suave, colores, aromas. La 
intención de esta metodología es crear redes de conversación sobre un tema 
particular, e iniciar un proceso creativo, con diálogo colaborativo que permita el 
intercambio de conocimiento y lo más importante la aparición (“emergencia”) de 
conocimiento, que no sería posible de otra forma. El mundo del café se nutre de 
las teorías sistémicas en las que se enuncia que  las relaciones entre las partes 
son más importantes que las partes mismas. 
 
El mundo del café destaca la importancia de las redes de comunicación y el 
aprendizaje social lo cual nos permite: 
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 El descubrimiento de significados compartidos 
 El acceso a una inteligencia colectiva 
 Y construir el futuro 
 
Las sociedades e individuos evolucionan mediante la conversación, es un proceso 
tan natural que olvidamos frecuentemente esto.   
 
En una organización podríamos asimilar las conversaciones que se realizan 
mediante una analogía con un café. De hecho diariamente  las personas se 
desplazan entre “mesas” (oficinas o dependencias) llevando información de una a 
otra. Mediante este proceso emerge conocimiento que ayuda a  construir la base 
de conocimiento de la organización y crear su futuro. 
 
El mundo del café es por tanto: 
 
 El crecimiento colectivo a partir del diálogo o conversación y el reconocimiento 
que la inteligencia colectiva es una poderosa herramienta para ayudar en la 
creación de nuestro futuro. 
 
 Un proceso conversacional que se realiza en un ambiente y condiciones 
adecuadas que permiten la creación de nuevo conocimiento, nuevas relaciones 
e ideas creativas a partir de la realidad de las organizaciones o comunidades. 
 
La Metodología Café es útil en las siguientes circunstancias: 
a) Cuando usted desea generar conocimiento, estimular la innovación, compartir 
conocimiento acerca de preguntas problémicas de la realidad. 
 
b) Para permitir que un gran número de personas establezcan una verdadera 
conversación, cuando ellas se conocen por primera vez o están iniciando una 
relación personal. 
 
c) Para explorar oportunidades o cambios estratégicos en una organización o 
comunidad. 
 
d) Para profundizar las relaciones o sentido de apropiación de un grupo existente. 
 
e) Para permitir que grupos de más de 12 personas (se ha realizado con  hasta 
1200 personas) se involucren en un proceso de auténtico diálogo. 
 
La Metodología Café es menos útil en las siguientes circunstancias: 
 
a) Usted está conduciendo al grupo hacia una respuesta ya conocida. 
 
b) Solamente desea transmitir información. 
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c) Está implementando un plan detalladamente. 
 
d) Se tienen menos de 12 personas para lo cual sería mejor la tradicional “mesa 
redonda”. 
 
A continuación se presentan las pautas para llevar a cabo la Metodología Café.  El 
formato del Café es flexible y se adapta a diferentes circunstancias.  Cuando estas 
pautas se usan en combinación, ellos crean diálogo colaborador, compromiso 
activo y posibilidades constructivas para la acción. 
 
a)  Clarificar el contexto 
 
Es importante tener una idea clara de qué y por qué realiza el café. 
b)  Crear un ambiente agradable 
 
El lugar donde se realice el café debe ser confortable: sillas agradables, 
temperatura ambiente e iluminación adecuada. Debería ofrecerse comida y 
refrescos. Un ambiente agradable también significa seguridad, es decir, todas las 
condiciones ambientales necesarias para que se generen las mejores ideas. 
También es importante proveer de marcadores, y papel para cada una de las 
mesas de los participantes. Estas mesas deberán ser en lo posible circulares y 
para cuatro personas máximo  
 
c)  Explorar preguntas fundamentales 
 
El conocimiento emerge en respuesta a preguntas fundamentales. Es importante 
por tanto hallar las preguntas adecuadas y relevantes para el grupo.  Las 
preguntas poderosas son aquellas que atraen la energía colectiva. Dependiendo 
del tiempo disponible y el objetivo para su café usted puede explorar una simple 
pregunta o usar progresivamente una línea de indagación a través de varias 
sesiones conversacionales. 
 
d)  Lograr la contribución de cada individuo 
 
La gente se involucra cuando sienten que están contribuyendo con ideas acerca 
de preguntas que son importantes para ellos. Es importante garantizar que todos 
los individuos se involucren en la conversación. Hay que tener en cuenta que cada 
individuo en el café representa un aspecto del sistema total y que debemos lograr 
su conexión a la inteligencia colectiva.  
 
e)  Conectar diversas perspectivas 
 
Solicite a los miembros su perspectiva individual  y que estén atentos a lo que está 
emergiendo “en la mesa”. Use marcadores para crear espacios virtuales 
compartidos a través de dibujar ideas emergentes. Algunas veces los dibujos 
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creados pueden ser mucho mejor que  cientos de palabras para poder mostrar la 
relación entre diversas ideas.  
 
f)  Escuchar juntos y establecer nuevos patrones y compartir colectivamente 
los descubrimientos 
 
El éxito de café se basa en la capacidad de escuchar; esta es la principal cualidad 
que deben desarrollar los participantes de café. 
 
Las conversaciones en cada mesa de café  reflejan un patrón que conecta con las 
conversaciones en otras mesas. La última fase de un café involucra hacer visible 
los patrones de cada uno. Sugiera a cada mesa que se gaste unos minutos en 
considerar que fue lo más relevante para ellos de cada ronda de café. Haga que 
comenten que patrones encontraron y luego en forma general reflexionen acerca 
de lo que está pasando. 
 
En la Metodología Café intervienen varios personajes (Organizador, Relator y 
Participantes), a continuación se da una descripción de las tareas que cada uno 
de ellos tiene dentro del Café. 
 
a)  Organizador.  El trabajo del Organizador del Café es ver que se ponen las seis 
pautas para el diálogo y compromiso en la acción.  Debe: 
 
 Trabajar con el equipo en la planificación y determine el propósito del Café, 
posteriormente decida quién debe invitarse al Café. 
 
 Nombrar su Café en cierto modo apropiado a su propósito, por ejemplo: Café 
de dirección; Café de conocimiento; Café de la estrategia; Café del 
descubrimiento, etc. 
 
 Trabajar con otros para crear un ambiente cómodo en donde desarrollar el 
Café. 
 
 Dar la bienvenida a los participantes cuando ellos entran. 
 
 Explicar el propósito de la reunión. 
 
 Proponer la pregunta o temas para las rondas de conversación y colocarlas en 
un lugar visible para todas las mesas de conversación. 
 
 Explicar las pautas del Café. 
 
 Explicar cómo trabajarán la metodología Café, incluso el papel del relator de la 
mesa. 
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 Durante la conversación, mueva entre las mesas. 
 
 Animar a todos para participar. 
 
 Recordarles a las personas que anoten ideas importantes, escribirlas o 
dibujarlas. 
 
 Permitir a las personas saber de una manera clara cuando es tiempo para 
moverse y empezar una nueva ronda de conversación.   
 
 Hacer que se graben visiones importantes en un lugar visible o se recogen y se 
anuncia. 
 
 Ser creativo adaptando las seis pautas del Café para acomodarlas a su 
situación. 
 
b)  Relator.  Su principal tarea es construir el mural con las opiniones más 
relevantes de los participantes.  Debe: 
 
 Recuerde a las personas de su mesa apuntar conexiones importantes, ideas, 
descubrimientos, y las preguntas más profundas cuando ellos lleguen. 
 
 Permanezca en la mesa cuando otros salen y de la bienvenida a los viajeros 
que vienen de otras mesas.   
 
 Brevemente informe las visiones importantes de la conversación anterior así 
que los nuevos viajeros puedan unirse y suministrar las ideas de sus mesas 
respectivas. 
 
c)  Participantes.   Son los demás miembros del café que viajan de mesa en 
mesa llevando y trayendo información, conocimientos, etc. 
 
3.12.1  Café presencial (cara a cara).  Es la reunión física de los participantes en 
un lugar determinado.  En la figura 5 se muestra una fotografía de un café de este 
tipo. 
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Figura 5.  Café presencial. 
 
 
Fuente:  http://www.theworldcafe.com Metodología Café en el  SOL’s  
1st Global Forum Finlandia  Junio 11-14 2003 
 
Para llevar a cabo un Café presencial se debe hacer lo siguiente: 
 
 Siente a cuatro o cinco personas en cada una de las mesas del Café. 
 
  Ponga rondas progresivas (normalmente tres) de conversación de 
aproximadamente 20-30 minutos cada uno 
 Plantee preguntas o problemas que auténticamente importan a su vida, trabajo 
o comunidad están comprometidos mientras otros grupos pequeños exploran 
preguntas similares a las mesas cercanas.   
 Anime relatores y miembros de la mesa a que escriban y dibujen ideas 
importantes sobre su mural 
 Al completar la ronda inicial de conversación, le pide a una persona que 
permanezca a la mesa como el "relator" mientras los otros sirven como viajeros 
o "embajadores de significado". Los viajeros llevan ideas importantes, temas y 
preguntas en sus nuevas conversaciones.   
 Pídale al relator de la mesa que dé la bienvenida a los nuevos invitados y 
brevemente comparta las ideas principales, temas y preguntas de la 
conversación inicial. Anime a los invitados para unirse y conectar ideas que 
vienen de su mesa anterior escuchando cuidadosamente y construyendo 
nuevas contribuciones.   
 Dar la  oportunidad a las personas para moverse en cada ronda de 
conversación: las ideas, preguntas, y temas empiezan a unirse y conectarse.  
Al final de la segunda ronda, todas las mesas de conversación se cruz-
polinizará con visiones de las conversaciones anteriores. 
64 
 En la tercera ronda de conversación, las personas pueden devolver a su mesa 
(original) para sintetizar sus descubrimientos, o ellos pueden continuar viajando 
a las nuevas mesas, saliendo el mismo o un nuevo relator a la mesa. A veces 
una nueva pregunta se propone para la tercera ronda de conversación.   
 Después de varias rondas de conversación, comience un periodo de compartir 
descubrimientos y visiones en una conversación con el grupo entero. En ésta 
es donde pueden identificarse modelos, el conocimiento colectivo crece, y las 
posibilidades para la acción surgen.   
 
Una vez usted sabe lo que usted quiere lograr y la cantidad de tiempo que usted 
tiene que trabajar, usted puede decidir el número apropiado y cantidad de rondas 
de la conversación, el uso más eficaz de preguntas y las maneras más 
interesantes para conectar y cruz-polinizar ideas.   
 
3.12.2  Café en la Web.  Bo Gyllenpalm, es un miembro de la facultad de 
maestros de artes en Dirección Organizacional (MAOM – faculty of the Master of 
Arts in Organizational Management), él dicta la asignatura de Conceptos y 
métodos de Desarrollo Organizacional. 
 
Bo quiso experimentar y aplicó la metodología Café en el desarrollo de su 
asignatura, con la variante que el Café no sería presencial sino sobre la red 
Internet (en-línea).  Su curso tenía una intensidad de doce (12) semanas 
 
Cómo la metodología Café puede adaptarse a cualquier circunstancia el planificó 
su curso en tres rondas y cada ronda dura tres semanas seguido en conjunto por 
una semana final de reflexión mutua en el proceso del Café, incluyendo 
inclinaciones personales y colectivas 
 
El propuso tres preguntas en cada ronda del Café y al final de cada ronda los 
participantes se cambiaban de grupo de conversación. 
Cada miembro sirve como un organizador del Café para por lo menos un área del 
tema durante las 12 semanas del curso. 
 
La primera semana de cada ronda del Café, el organizador proporciona 
información sobre el tema, sus propias reflexiones, y por qué este tema les 
interesa.  Ellos incluyen referencias a una variedad de recursos adicionales: libros, 
artículos, y sitios Web. El organizador también idea la pregunta o preguntas que 
servirán como "Atracción" para el diálogo del Café durante el periodo que ellos 
están sirviendo como el organizador.   
 
Como existen varios Cafés con temas diferentes llevándose simultáneamente, los 
participantes se mueven de Café a Café para descubrir lo que se está hablando en 
esa mesa y para hacer sus contribuciones. Los miembros agregan experiencias, 
observaciones, nuevas ideas o preguntas, así como las referencias adicionales.  
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Los participantes que no son relatores esta ronda del Café también están tejiendo 
ideas entre otras conversaciones del Café. Esta mudanza de cambio de mesas 
provee de ideas y experiencias entre los Cafés, además crea una experiencia de 
aprendizaje muy colaboradora entre los estudiantes. 
 
Bo, como miembro de la facultad, simplemente participa en los diferentes Cafés, 
quizás haciendo nuevas conexiones, o animando una dirección de pregunta que 
no se les haya ocurrido a los miembros.  
 
A final de cada tres periodo de la semana, Es asombroso ver cómo las 
conversaciones del Café se han puesto más profundas y han convergido juntos en 
un todo más grande. Las personas han participado activamente desde que 
nosotros les hemos pedido que contribuyan por lo menos dos veces por semana  
a los Café.  Sin embargo, hemos encontrado, que la mayoría de las personas 
contribuyen más a menudo.   
 
Durante la primera semana de la siguiente ronda de Café, los nuevos 
organizadores idean sus temas.  Durante este tiempo, los organizadores de la 
conversación del Café anterior están sintetizando los modelos y descubrimientos 
que han surgido en su Café. Simultáneamente, durante la primera semana de 
cada nueva ronda del Café, todos los miembros pueden regresar a las 
conversaciones del Café de la ronda anterior y reflejar sus propias inclinaciones 
personales y visiones. 
 
La última semana del semestre, todos los miembros desarrollan un papel de 
reflexión sobre lo que ellos han aprendido del proceso del Café.  Esto les permite 
a todos los miembros que tengan un sentido del todo viendo los modelos hechos 
por el relator de todas las diversas contribuciones. 
 
El café virtual posee ventajas sobre el café presencial, como lo son: 
1. Los miembros tienen más tiempo para reflexionar antes de contribuir con sus 
ideas. 
 
2. Pueden ver las contribuciones de cada uno de los participantes por escrito, lo 
cual facilita la identificación de patrones y la conexión de ideas. 
 
3. Los participantes tienen tiempo para encontrar recursos interesantes y hacer 
contribuciones más profunda a cada tema del café. 
 
4. El café virtual permite la creación de grupos  multi-disciplinarios a nivel mundial 
para conectar sus pensamientos e ideas y realizar tejidos de conocimiento en 
varias dimensiones. 
 
5. Es importante para que emerja conocimiento, disponer de un ambiente 
agradable y confortable para los participantes.  Desde el punto de vista virtual, 
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cada uno de ellos puede escoger el lugar desde donde participará, 
convirtiéndose esto en una gran ventaja. 
 
3.12.3  Implementación de la metodología Café.  La tabla 1 muestra las etapas 
para llevar a cabo un Café. 
 
Tabla 1.  Etapas para el desarrollo de un Café 
 
INVITACIÓN Y 
CONFIGURACIÓN 
DESARROLLO DEL CAFÉ CONCLUSIONES 
Clarificar el contexto Correr servidor del Café Resumen de lo que 
se está emergiendo 
Crear lista con los nombres 
de usuario y password. 
Creación de grupos 
Enviar Invitación Generación de 
conversación y mural 
Configurar Café y editar 
preguntas 
Iniciar y Detener el Café 
 
La realización de un Café consta de tres etapas principales, la primera es la 
invitación previa a los participantes del café, posteriormente con esa invitación 
ellos podrán ingresar al Café y para esto deben escoger un grupo o mesa de 
conversación, en donde explorarán las preguntas formuladas, esta entrada al Café 
será realizada en tres ocasiones, en cada una de ellas se explorará un pregunta 
diferente que apunta al tema principal del café.  La tercera etapa son las 
conclusiones de cada uno de los grupos con sus respectivos participantes y sobre 
todo la emergencia de conocimiento. 
 
Todas las conversaciones y los murales hechos en cada ronda de pregunta se 
guardarán con el fin de que cada invitado pueda verlos.  A continuación se 
detallan cada una de las etapas de la implementación del Café: 
 
1.  Invitación y Configuración.  En esta etapa se ingresan al sistema los 
invitados con sus respectivas cuentas (nombre de usuario y password); se envían 
las invitaciones a las personas que harán parte del Café.  Esta invitación 
especifica el tema Principal del Café, y lleva consigo el nombre de Usuario y el 
password, con el que se podrá ingresar al café.  Además de la fecha y hora en que 
se desarrollará el mismo.  También se configura el Café, es decir, se ingresan al 
sistema las preguntas con las fechas y tiempo de cada una, además se establece 
la cantidad de personas que ingresarán por grupo y la variante del mismo.  El café 
tendrá dos variantes: 
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 Los participantes recorrerán distintas mesas de conversación (diferentes 
grupos). 
 
 Los participantes en la última ronda volverán al grupo donde iniciaron el Café. 
 
En la etapa de invitación y configuración se debe: 
 
a)  Clarificar el contexto.  Existen algunas preguntas que pueden ayudarle a 
clarificar esto, como: 
 
¿Cuál es el tema que usted desea explorar? 
¿A quiénes se invitará a participar en la conversación? 
¿Quiénes representan la sabiduría convencional y no convencional? 
¿Qué tan profundo queremos indagar? 
¿Qué líneas de indagación deseamos proponer? 
¿Qué temas son los más  poderosos y estimulan la creatividad? 
¿Cuál es la mejor solución que podemos imaginar? 
 
b)  Crear lista y generar los nombres y password.  El organizador crea la lista 
de sus invitados al Café; y deberá generar los nombres y password de cada uno 
de sus invitados, para que estos puedan acceder al Café.  Esta tarea es exclusiva 
del Organizador, la herramienta software no genera dichos datos.  
 
Es responsabilidad del organizador alimentar la base de datos, ingresando al 
sistema los nombres de usuarios con sus respectivos password. 
 
c)  Enviar Invitación.  Una vez creada la lista con los invitados y sus respectivos 
nombres de usuario y clave, se le envía la invitación con la fecha y hora de inicio 
del Café.  El usuario podrá ingresar al sitio Web donde está alojado el software y  
actualizar sus datos, es decir, podrá ingresar otros datos de interés como son e-
mail, teléfono y foto.   
 
El organizador podrá enviar la invitación utilizando su correo electrónico y 
agregando a sus invitados como contactos. 
 
d)  Formular Preguntas y Configurar Café.  El organizador deberá formular las 
preguntas, de esta manera cuando se ingrese al Café todos los participantes 
pueden verlas.  Por lo tanto, el organizador deberá ingresar al sistema las tres 
preguntas con sus respectivas fechas y tiempo de duración. 
   
Una pregunta poderosa es: 
 
 Simple y clara 
 Provoca el pensamiento 
 Genera energía  
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 Indaga enfoques 
 Revela suposiciones 
 Abre nuevas posibilidades 
 Invita a la reflexión 
 Busca qué es útil 
 
Un potencial error en las preguntas es hacerlas de tal manera a que lleven a 
suponer que unas personas  tienen la verdad y otros no. Las preguntas deben ser 
abiertas del tipo: ¿Qué es más útil aquí? 
 
La configuración radica en la alimentación de la base de datos y de cambiar la 
variante del Café y la cantidad de personas por grupo, es responsabilidad del 
organizador llevar a cabo esta tarea. 
 
2.  Desarrollo del Café.  Una vez alimentada la base de datos con los datos de 
los invitados y haber configurado el Café se procede al desarrollo del mismo.  Esta 
etapa inicia con el arranque del servidor del Café y  culmina cuando se hayan 
realizado las tres rondas de preguntas.  En esta fase, es donde los participantes y 
organizador se autentican y entran al Café; generando las conversaciones y 
murales de cada grupo.  En esta fase se hace: 
 
a)  Creación de Grupos.  Los invitados podrán acceder al Café con sus 
respectivos nombres de usuario y password, además deberán escoger un grupo 
de conversación.  Antes de escoger el grupo él tiene la posibilidad de ver que 
grupos están formados y quienes integran cada grupo, para así elegir uno de los 
grupos o crear uno nuevo.  
 
b)  Generación de Conversación y Mural.  La conversación comienza a 
generarse cuando los participantes empiecen a enviar sus opiniones, las cuales 
serán vistas por cada uno de los integrantes del grupo. 
 
En cada grupo debe escogerse un participante que se encargue de anotar las 
ideas claves en el mural, este participante recibe el nombre de relator, el cual es el 
encargado de generar el mural. 
 
c)  Iniciar y Detener el Café.  Creados los grupos, el organizador da inicio al 
Café.  Cuando el tiempo asignado a la pregunta explorada se cumpla, el 
organizador lo detiene, los invitados deberán salir del Café, debido a que no 
podrán enviar más opiniones. 
 
3.  Conclusiones.  La última etapa es compartir colectivamente los 
descubrimientos.  Las conversaciones en cada mesa de café  reflejan un patrón 
que conecta con las conversaciones en otras mesas.  
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La última fase de un café involucra hacer visible los patrones de cada uno.   
Además de comentar que patrones encontraron y luego en forma general 
reflexionen acerca de lo que está pasando con algunas preguntas como las 
siguientes: 
 
 ¿Qué está emergiendo? 
 ¿Si hubiera una sola voz en la sala, qué estaría diciendo? 
 ¿Qué preguntas profundas están emergiendo de la conversación? 
 Note cualquier patrón y cómo este nos informa acerca de algo. 
 ¿Qué podríamos considerar como resultado de estas conversaciones? 
 
Se construirá una página en donde se encontrarán todos los murales hechos por 
cada grupo, esta “exposición de murales” representará las conclusiones del Café. 
 
3.13 GIAO: GRUPO DE INVESTIGACIÓN EN APRENDIZAJE 
ORGANIZACIONAL 
 
GIAO, Grupo de Investigación sobre Aprendizaje Organizacional basado en los 
principios de Peter Senge; es uno de los grupos de investigación de la Universidad 
del Magdalena, registrado en Colciencias cuyo director es el Ingeniero Samuel 
Prieto.  Dentro de las líneas de investigación del grupo está la metodología Café 
en la cual se basa este proyecto de investigación. 
 
El proyecto “Software en ambiente Web para el apoyo a redes de conversación” 
fue presentado en el II Encuentro de Dinámica de Sistemas, en la ponencia se 
habló de cómo funcionaría el software y de los principios de la metodología Café. 
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4.  DISEÑO METODOLÓGICO 
 
4.1  INFORMACIÓN 
 
4.1.1 Información requerida en el desarrollo del proyecto. 
 
 Información relacionada con la metodología Café: cómo se desarrolla, cuál es 
su objetivo, quiénes hacen parte del Movimiento Mundial del Café. 
 
 Información sobre las comunicaciones en red: MSN, Chat, etc. 
 
 Documentación acerca de las herramientas de análisis y diseño de sistemas. 
 
4.1.2  Instrumentos y procedimientos utilizados en el levantamiento de la 
información.  Para el levantamiento de la información se utilizaron las siguientes 
técnicas: 
 
 Revisión de documentos en Internet relacionados con el Movimiento Mundial 
del Café y específicamente con la Metodología Café. 
 
 Consultas en Internet sobre los siguientes temas: MySQL, JSP, Redes y 
herramientas de análisis y diseño de sistemas. 
 
 Utilización de Chats, Mensajería instantánea, con el fin de observar su 
funcionamiento y ver las opciones que estos poseen. 
 
4.1.3  Procedimientos utilizados en el análisis de la información.  Toda esta 
información fue analizada utilizando UML.  A continuación se presentan las tablas 
y los diagramas de casos de uso. 
 
Las tablas de la 2 a la 4 detallan los casos de uso de los procesos globales del 
Sistema Café. 
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Tabla 2.  Caso de Uso Invitación y configuración 
 
Identificador Etapa1 
Nombre Caso de Uso Invitación y configuración 
Necesario/Deseable Es necesario para que se inicie el desarrollo del Café. 
Prioridad  
Descripción 
Hacer llegar las respectivas invitaciones a los futuros 
participantes y configurar la variante del Café y la cantidad de 
participantes que ingresarán por grupo.   
Actor Principal Organizador y Administrador 
Curso Básico de 
Eventos 
Generar la lista de nombres y password. 
Enviar Invitación 
Formular preguntas. 
Alimentar la BD con la lista de participantes , preguntas y la 
configuración 
Caminos de Excepción  
Pre-Condiciones 
Clarificar el contexto. 
Posibles contactos. 
 
Post-Condiciones Desarrollo del Café 
Autor Liliana Macías Villamizar 
Fecha 11 de octubre de 2005 
 
Tabla 3.  Caso de Uso Desarrollo del Café 
 
Identificador Etapa2 
Nombre Caso de 
Uso 
Desarrollo del Café 
Necesario/Deseable 
Es necesario para concluir: ¿a qué se llegó? 
¿Qué emergió? 
Prioridad  
Descripción 
Se lleva a cabo la implementación de la metodología Café: se inicia 
el Café, se crean los grupos, se generan las conversaciones y 
murales y por último se da por terminado. 
Actor Principal Organizador, participante 
Curso Básico de 
Eventos 
Se repite tres veces (3 rondas de preguntas) 
Servidor Café en marcha 
Inicio del café 
Creación de grupos 
Generación de conversación y mural 
Detener el Café 
Caminos de 
Excepción 
 
Pre-Condiciones BD alimentada con configuración, preguntas y lista de participantes. 
Post-Condiciones Conclusiones 
Autor Liliana Macías Villamizar 
Fecha 11 de octubre de 2005 
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Tabla 4.  Caso de Uso Conclusiones 
 
Identificador Etapa3 
Nombre Caso de Uso Conclusiones 
Necesario/Deseable 
Es deseable para que cada participante afiance y se 
apropie de lo que emergió en el Café 
Prioridad  
Descripción Compartir colectivamente los descubrimientos.  
Actor Principal Participantes y Organizador 
Curso Básico de 
Eventos 
 
Caminos de Excepción  
Pre-Condiciones 
Desarrollo del Café 
Post-Condiciones  
Autor Liliana Macías Villamizar 
Fecha 11 de octubre de 2005 
 
El siguiente diagrama muestra el funcionamiento del Café.  En él se muestran los 
procesos globales del sistema Café y sus actores, además de cómo se relacionan.  
La figura 6 muestra el caso de uso principal que detallan las tablas anteriores. 
 
Figura 6.  Diagrama de caso de uso del sistema Café 
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Las tablas de la 5 a la 8 describen la etapa de invitación y configuración del Café. 
 
Tabla 5.  Caso de uso Crear listas y generar nombres y password 
 
Identificador Etapa1_1 
Nombre Caso de Uso Crear lista y generar los nombres y password 
Necesario/Deseable 
Es necesario para que los participantes puedan ingresar 
al Café 
Prioridad  
Descripción 
Genera una lista con los nombres de usuario y su 
respectiva contraseña para el ingreso al Café 
Actor Principal Organizador 
Curso Básico de 
Eventos 
hacer una lista de invitados (contactos Internet) 
A cada uno de ellos asignarle un nombre y un password. 
Ingresar los datos al sistema. 
Caminos de Excepción  
Pre-Condiciones Lista previa de Contactos 
Post-Condiciones Enviar invitación, Actualizar BD 
Autor Liliana Macías Villamizar 
Fecha 11 de octubre de 2005 
 
Tabla 6.  Caso de uso Enviar invitación 
 
Identificador Etapa1_2 
Nombre Caso de Uso Enviar Invitación 
Necesario/Deseable 
Es necesario para que los participantes obtengan su 
nombre 
 y password para autenticarse y que fecha hacerlo. 
Prioridad  
Descripción 
Envío de invitación a todos contactos que aparecen en 
la lista 
Actor Principal Organizador 
Curso Básico de 
Eventos 
 
Caminos de Excepción  
Pre-Condiciones 
Lista de contactos con nombre y password asignado. 
Post-Condiciones Desarrollo del Café 
Autor Liliana Macías Villamizar 
Fecha 11 de octubre de 2005 
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Tabla 7.  Caso de uso Formular preguntas 
 
Identificador Etapa1_3 
Nombre Caso de Uso Formular preguntas 
Necesario/Deseable Es necesario para alimentar la BD 
Prioridad  
Descripción Redactar las tres preguntas que se debatirán en el Café. 
Actor Principal Organizador 
Curso Básico de 
Eventos 
Redacta preguntas con fecha y tiempo de duración. 
Determina la variante del Café y cantidad de 
participantes por grupo 
Ingresa dicha información a la BD de datos 
Caminos de Excepción Mensaje de error, usuario no registrado 
Pre-Condiciones El organizador debe estar registrado en la BD 
Post-Condiciones Actualizar BD 
Autor Liliana Macías Villamizar 
Fecha 11 de octubre de 2005 
 
Tabla 8.  Caso de uso Configurar Café 
 
Identificador Etapa1_4 
Nombre Caso de Uso Configurar Café 
Necesario/Deseable Es necesario para alimentar la BD 
Prioridad  
Descripción 
Configurar la variante y número de participantes 
permitidos por grupo 
Actor Principal Organizador 
Curso Básico de 
Eventos 
Determina la variante del Café y cantidad de 
participantes por grupo 
Ingresa dicha información a la BD de datos 
Caminos de Excepción Mensaje de error, usuario no registrado 
Pre-Condiciones El organizador debe estar registrado en la BD 
Post-Condiciones Actualizar BD 
Autor Liliana Macías Villamizar 
Fecha 11 de octubre de 2005 
 
La figura 7 muestra el respectivo diagrama de caso de uso que detallan las tablas 
de la 5 a la 8, es decir, la etapa de invitación y configuración. 
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Figura 7.  Diagrama de caso de uso de la etapa Invitación y configuración 
 
 
 
Las tablas de la 9 a la 11 detallan la etapa Desarrollo del Café. 
 
Tabla 9.  Caso de uso Creación de Grupos 
 
Identificador Etapa2_1 
Nombre Caso de Uso Creación de Grupos 
Necesario/Deseable 
Es necesario para generar las conversaciones y los 
murales 
Prioridad  
Descripción 
El participante al ingresar al Café debe escoger un grupo 
o conformar uno nuevo  
Actor Principal Participante 
Curso Básico de 
Eventos 
autenticarse ingresando el nombre y password 
Escoger un grupo o crear uno nuevo 
Caminos de Excepción Nombre o password incorrecto. 
Pre-Condiciones Tener Invitación, servidor Café corriendo 
Post-Condiciones Actualizar BD, Generar conversación y mural 
Autor Liliana Macías Villamizar 
Fecha 11 de octubre de 2005 
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Tabla 10.  Caso de uso Generación de conversación y mural 
 
Identificador Etapa2_2 
Nombre Caso de Uso Generación de Conversación y Mural 
Necesario/Deseable 
Deseable para que se cumpla con el objetivo que es crear 
redes de conversación sobre un tema particular de interés 
común. 
Prioridad  
Descripción 
Generación de conversaciones y murales de cada grupo, 
por el envío de opiniones de cada participante 
Actor Principal Participante, Relator 
Curso Básico de 
Eventos 
Escribir opinión 
publicar opinión (enviar) 
Caminos de 
Excepción 
 
Pre-Condiciones Pertenecer a un Grupo, iniciar Café 
Post-Condiciones Detener Café 
Autor Liliana Macías Villamizar 
Fecha 11 de octubre de 2005 
 
Tabla 11.  Caso de usos Iniciar y detener Café 
 
Identificador Etapa2_3 
Nombre Caso de Uso Iniciar y Detener el Café 
Necesario/Deseable 
Necesario para la generación de conversación y mural, 
además de avanzar a la siguiente ronda 
Prioridad  
Descripción 
Incia el Café con los grupos conformados, otorgando el 
permiso para publicar sus opiniones.  Al final de la ronda 
detiene el Café 
Actor Principal Organizador 
Curso Básico de 
Eventos 
Envia la orden de inicio del Café 
Culminado el tiempo lo detiene 
Caminos de 
Excepción 
No hay grupos en el Café para iniciar. 
Pre-Condiciones Grupo creados, preguntas activa 
Post-Condiciones Actualizar BD., Conclusión 
Autor Liliana Macías Villamizar 
Fecha 11 de octubre de 2005 
 
A continuación se muestra la figura 8 que representa el diagrama del caso de uso  
Desarrollo del Café. 
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Figura 8.  Diagrama de caso de uso Desarrollo del Café 
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5.  ANÁLISIS Y DISEÑO DEL SISTEMA 
 
5.1  ESTUDIO INICIAL 
 
5.1.1  Requerimientos Físicos.  Para el desarrollo de la herramienta software y 
su respectiva documentación se establecieron los siguientes recursos: 
 
 Computador con 40GB DD, 512MB RAM, unidad CD Writer. 
 
 Software especializado (NetBeans 3.6 con jsdk 1.4, MySQL, Apache Tomcat 
4.0) 
 
 Acceso a Internet. 
 
 Impresora  
 
 4 Tóner de tinta para la impresora 
 
 3 Resma de papel tamaño carta 
 
 Disquetes 
 
 Discos Compactos RW 
 
5.1.2  Requerimientos Económicos.  Las tablas de la 12 a la 16 hacen referencia 
al presupuesto calculado para el desarrollo del proyecto. 
 
Tabla 12. Presupuesto global de la propuesta por fuentes de financiación 
       (en miles de $). 
 
RUBROS 
FUENTES 
TOTAL Universidad 
Capacidad 
instalada 
Otra 
entidad 
Personal: $ 1.929     $ 1.929 
Equipos:     1.230 1230 
Viajes nacionales y cursos 
de entrenamiento:   
1.500 
1.500 3.000 
Materiales     250 250 
Compra de material 
bibliográfico especializado: 
  
  
500 500 
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RUBROS 
FUENTES 
TOTAL Universidad 
Capacidad 
instalada 
Otra 
entidad 
Imprevistos     520 520 
TOTAL $ 1.929 $ 1.500 $ 4.000 $ 7.429 
 
Tabla 13.  Descripción de los gastos de personal (en miles de $). 
 
INVESTIGADOR 
/ EXPERTO/ 
AUXILIAR 
FORMACIÓN 
ACADÉMICA 
FUNCIÓN 
DENTRO 
DEL 
PROYECTO 
DEDICACIÓN 
RECURSOS 
TOTAL Capacidad 
instalada 
Financieros 
Universidad 
Otras 
fuentes 
Samuel Prieto 
Mejía 
Maestría 
Informática 
Investigador 
Principal 
 14 horas 
asesoría  mes 
1.000.   1.000. 
Zuany Luz Paba 
Argote 
Espec. 
Edumática 
Investigador 
Principal 
13 horas 
asesoría mes 
750.   750. 
Liliana Sofía 
Macías 
Villamizar 
Estudiante 
Ingeniería de 
Sistemas 
Co- 
Investigador 
13 Horas al 
mes 
179.   179. 
TOTAL    $ 1.929. 
 
Tabla 14.  Descripción y cuantificación de los equipos de uso propio 
       (en miles de $) 
 
EQUIPO VALOR VALOR DEPRECIADO EN 
SEIS MESES 
Dos (2) Computadores con quemador 
CD y estabilizador . 
6.000 900. 
Impresora 600 90. 
Conexión a Internet 480 240. 
TOTAL 7.080 1.230. 
 
Tabla 15.  Materiales (en miles de $) 
 
Insumos* Justificación Valor 
Papelería Elaboración escrita del 
proyecto 
100 
Diskettes Copia de proyecto 10 
CD's Copia de proyecto 15 
Tinta Impresora Copia de Proyecto 100 
Fotocopias Copia de Proyecto y otros 25 
TOTAL 250 
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Tabla 16.  Descripción y justificación de los viajes (en miles de $) 
 
Lugar 
/No. de 
viajes 
Justificación** 
Pasajes 
($) 
Estadia 
($) 
Total 
días 
Recursos 
Total 
Fonciencia Contrapartida 
Santa 
Marta – 
Bogotá 
para 2 
personas 
Capacitación 
en Educación 
virtual 
$1.500 1.500   5 1500 1.500  $3000 
TOTAL      $ 3000 
 
5.1.3 Cronograma de Actividades.  En la  tabla 17 se muestra el tiempo 
asignado a cada una de las etapas con sus respectivas  tareas: 
 
Tabla 17.  Cronograma de actividades 
 
FASES ACTIVIDADES 
MESES 
1 2 3 4 5 6 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
Proceso de 
requisitos y 
exploración de 
conceptos  
Revisión 
bibliográfica                                                 
Reflexión 
acerca de 
principios de 
aprendizaje 
organizacional 
y metodología 
Café.                                                 
Refinamiento 
de la idea 
(propuesta)                                                 
Definición de 
los requisitos                                                 
Elaborar 
informe                                                 
Revisión y 
control                                                 
Proceso de 
análisis y diseño 
Identificación 
de actividades 
que 
implementan la 
metodología                                                 
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FASES ACTIVIDADES 
MESES 
1 2 3 4 5 6 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
Café. 
Modelo 
conceptual de 
la metodología 
Café aplicada 
en un ambiente 
virtual                                                 
Diseño de BD, 
interfaces y 
algoritmos.                                                 
Primera 
aproximación 
del modelo                                                 
Elaborar 
informe                                                 
Revisión y 
control                                                 
Proceso 
Implementación 
Crear código 
fuente                                                 
Documentar el 
Software                                                 
Crear los 
manuales de 
operación y de 
usuario                                                 
Realizar 
pruebas al 
sistema                                                 
Primera 
aproximación al 
software                                                 
Elaborar 
informe final                                                 
Revisión y 
control                                                 
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5.2  ESTUDIO DETALLADO 
 
5.2.1  Usuarios del Sistema.  Los usuarios se clasifican, según el rol que poseen 
dentro del sistema, en cuatro tipos: 
 
 1. Organizador.  Es el gestor del Café y encargado de hacer las invitaciones, 
formular las preguntas, iniciar y detener cada ronda, establecer cuantos invitados 
contendrá un grupo y de escoger la variante del Café.   
 
Puede realizar consultas de los grupos y sus respectivos participantes.  Además 
puede conversar con todos los grupos. 
 
En el sitio Café, el organizador tiene las opciones: insertar participante, eliminar 
participante, listar participantes, editar preguntas, ver las preguntas, actualizar 
configuración, ver configuración y actualizar sus datos. 
 
2.  Participante.  Son los invitados al Café.  Estos son los encargados de formar 
los grupos de conversación.   Puede conversar con su grupo y ver los murales de 
los demás grupos.  Tiene la opción de realizar consultas de los grupos y sus 
respectivos participantes. 
 
En el sitio Café, el participante tiene las opciones: listar participantes, ver las 
preguntas, ver configuración del café y actualizar sus datos. 
 
3. Relator.  Son participantes y por lo tanto tienen las mismas opciones.  
Estos, dentro del aplicativo Café deciden ser los relatores, por lo tanto, se 
encargan de construir el Mural. 
 
4.  Administrador.  Tiene la responsabilidad de mantener y responder por el 
funcionamiento de la base de datos, brindar permisos, privilegios y conceptos que 
conlleven a optimizar los procesos del sistema y garantizar a los demás usuarios 
el acceso al Café. 
 
5.2.2  Análisis de los procesos.  El diagnóstico que se realizó sobre la forma en 
que opera el desarrollo de un Café, se basa en la formulación de la metodología 
expuesta por el Movimiento Mundial del Café.  http://www.theworldcafe.com 
 
5.2.2.1  Descripción de los procesos del sistema.  Para un mejor entendimiento 
se hará la descripción de los procesos por etapas: Invitación, desarrollo Café, 
Conclusión. 
 
5.2.2.1.1  Descripción de las entidades dentro del sistema.  Para el sistema las 
entidades están conformadas por los usuarios del Café: Organizador, participante, 
relator y Administrador.  
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5.2.2.1.2  Definición de los procesos generales del Sistema.  Son tres los 
procesos que conforman la implementación de la Metodología Café: 
 
1.  Etapa de Invitación y configuración. 
 
Una vez se clarifique el contexto, el organizador crea la lista de invitados con sus 
respectivos nombre (campo alfanumérico [30]) y pass Word (campo entero [20]); 
ingresando dicha información al sistema (esta lista alimenta la Base de Datos). 
 
El organizador se encarga de enviar la invitación a sus contactos o invitados en 
Internet.  Además de crear la lista de invitados, el organizador, ingresa al sistema  
las preguntas (Campo alfanumérico [100]) con su fecha (campo tipo Date aaaa-
mm-dd) y tiempo (campo tipo int[2]), todo esto es almacenado en la Base de 
Datos.  La figura 9 muestra el diagrama de secuencia de la etapa de invitación y 
configuración. 
 
Figura  9.  Diagrama de secuencia de la etapa de invitación y configuración 
 
 
 
2.  Etapa Desarrollo del Café.  En esta etapa debe estar corriendo el servidor del 
Café.  Contiene los siguientes procesos: 
 
2.1  Creación de Grupos 
 
El participante se autentica en el  Café, y si realmente está invitado se agrega al 
grupo (campo tipo entero [3]) que escogió, esta información actualiza la base de 
datos.  Como salida de este proceso tenemos al participante como integrante de 
un grupo dentro del Café.  La figura 10 muestra el diagrama de secuencia del 
proceso creación de grupos. 
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Figura 10. Diagrama de secuencia de creación de grupos 
 
 
 
2.2  Generación de Conversación y/o mural. 
 
El participante envía sus opiniones (estas se cifran en una cadena para que el 
servidor pueda procesarlos.  Formato de la cadena: petición|grupo|opinion) al 
grupo, el servidor del Café se encarga de  tomar y enviar esas opiniones a todos 
los integrantes de su grupo, además de generar un archivo de éstas.  La figura 11 
muestra el diagrama de secuencia del proceso de generación de conversación y/o 
mural. 
 
Figura 11. Diagrama de secuencia generación de conversación 
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Si el participante escoge ser el relator del grupo, sus opiniones se envían al mural 
de todos los integrantes de su grupo, de esta manera se genera el mural.  La 
figura 12 muestra el diagrama de secuencia del proceso generación del mural. 
 
Figura 12. Diagrama de secuencia generación de mural 
 
 
 
La conversación y el mural se guardan con el siguiente formato: 
mural|Ronda|Grupo. 
 
2.3  Iniciar y Detener Café. 
 
El organizador da la orden de inicio del Café para cada ronda en donde se explora 
una pregunta que tiene un tiempo determinado de duración.  Al dar esta orden el 
servidor del Café envía la notificación a todos los participantes y estos pasan al 
proceso de envío de opiniones, de igual manera ocurre con la orden Detener el 
Café, con esta orden los invitados no pueden seguir enviando sus opiniones y 
deben salir.  La figura 13 muestra el diagrama de secuencia del proceso iniciar y 
detener el Café. 
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Figura 13.  Diagrama de secuencia iniciar y detener Café 
 
 
 
3.  Conclusiones 
 
Al final del Café, es decir, cuando termine la última ronda, los participantes podrán 
sacar conclusiones de lo que emergió en el Café y del conocimiento que 
obtuvieron.  Dichas conclusiones la adquirirán al entrar a la exposición de murales. 
 
Al final del Café en el sitio Web se encontrará un link a los murales de cada grupo, 
A este sitio se le conocerá como exposición de murales. 
 
5.2.3  Diseño Estructural: Arquitectura Cliente / Servidor.  Los elementos que 
conforman la arquitectura el sistema son los siguientes:  
 
 Servidor  
 
Sistema operativo, el sistema soportará diferentes sistemas operativos debido 
tanto a los software utilizados y el lenguaje utilizado son independiente del sistema 
operativo. 
 
Servidor de Web, se utilizará el servidor TOMCAT, THE APACHE JAKARTA 
PROJECT, ya que es el servidor Web por excelencia y confiabilidad para trabajar 
con la potencia de páginas de Java en Servidor JSP, y con el sello de APACHE 
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que más de un 60% de los servidores de Internet confiando en él. Además provee 
tres características muy importantes en el desarrollo de sistemas para Web:  
 
o Fiabilidad: Alrededor del 90% de los servidores con más alta 
disponibilidad funcionan con Apache.  
 
o Gratuidad: Apache es totalmente gratuito, y se distribuye bajo la 
licencia Apache Software License, que permite la modificación del 
código.  
 
o Extensibilidad: se pueden añadir módulos para ampliar las ya de por 
si amplias capacidades de Apache.  
 
Transformación de la Base de Datos, se utilizará el manejador de Bases de Datos, 
MySQL, el cual es un servidor de bases de datos relacionales muy rápido y 
robusto. Es software libre, que se creó para fomentar la rapidez y disponible para 
la mayoría de los sistemas operativos. 
  
Lenguaje, se utilizará el lenguaje JSP y Java (Aplicativo Café y servidor Café), 
debido a que es software libre, lo que implica menores costos y servidores más 
baratos, a la vez que el tiempo entre el hallazgo de un fallo y su resolución es más 
corto. Además, JSP es suficientemente versátil y potente como para hacer tanto 
aplicaciones grandes que necesiten acceder a recursos a bajo nivel del sistema 
como pequeños scripts que envíen por correo electrónico un formulario rellenado 
por el usuario.  
 
En el servidor está corriendo el programa Servidor del Café, el cual atiende por el 
puerto 5678 las peticiones de los clientes, dicho programa está en espera de 
conexiones. 
 
 Cliente  
 
El uso de tecnologías de Internet evita el tener que implementar programas de 
consulta diferentes para redes de área local, para redes de área amplia o para 
diferentes sistemas operativos. Los usuarios tienen una manera única de consultar 
el sistema independientemente del lugar donde se encuentren (en su institución, 
en su casa, en una ciudad distinta o en un país distinto), y/o de la máquina que 
utilicen. Por su parte, no se necesita instalar programas de consulta 
especializados.  
 
Por lo que la arquitectura del lado del cliente, está basada sobre un Sistema 
Operativo (puede ser Windows, Linux, Unix, MacOs, o algún otro) y un Navegador 
(browser), necesario para visualizar la interfaz del sistema.  
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A continuación se describen cada uno de los componentes que conforman la parte 
del cliente:  
 
Sistema Operativo. Desarrollar el sistema para utilizarlo sobre el Web, entre otras 
cosas ofrece soluciones independientes de la plataforma, eliminando de esta 
forma las barreras tecnológicas tradicionales que impedían el intercambio de 
información. Esto implica que el sistema, será independiente del sistema 
operativo, es decir, será indistinto en una máquina con Windows, Linux, Unix, 
MasOs o cualquier otro sistema operativo.  
 
Navegador (browser, explorador). El usuario final, indudablemente deberá contar 
con un explorador, para navegar en Internet, como por ejemplo Internet Explorer, 
Netscape Navigator, Mozilla Firefox, etc. El esquema implica que no hay que 
realizar un entrenamiento especial para los usuarios habituados a la navegación 
en Internet. Las funciones de exploración, de interfaz interactiva de manejo de 
formas y de visualización de las salidas, se realizan en la computadora donde 
reside el navegador, el cliente Web.  
 
JVM,el cliente debe instalar la máquina virtual de Java y descargar el controlador 
JConnector para comunicar el aplicativo café (applet) con la Base de Datos 
MYSQL. 
 
A continuación se presenta la figura 14, la cual muestra la arquitectura 
Cliente/Servidor del Sistema Café. 
 
Figura 14.  Diseño estructural del Café 
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5.3  DEFINICIÓN DEL SISTEMA 
 
5.3.1  Alcances.  Esta metodología crea redes de conversación sobre un tema 
particular, e inicia un proceso creativo, con diálogo colaborativo que permite el 
intercambio de conocimiento y lo más importante la aparición de conocimiento.  
Son tres rondas de preguntas cada una con un tiempo determinado (por ejemplo: 
15 minutos) 
 
De lo anterior la herramienta software lleva a cabo las siguientes funciones: 
 
 Asiste al organizador para implementar la metodología Café, a través de una 
interfaz interactiva, que les permita desarrollar cada una de las tareas 
establecidas en la etapa Desarrollo del Café. 
 
 Muestra el tiempo transcurrido y lo controla de tal forma que cada ronda 
explore una pregunta con su determinado tiempo.   
 
 Registra todas las opiniones de los participantes en un archivo por grupo, 
dichas conversaciones pueden ser vistas por todos los participantes del mismo 
grupo. 
 
 Genera el archivo mural de cada grupo, el cual puede ser visto por los demas 
grupos. 
 
 Permite mostrar información referente al participante: Nombre, Nick, E-mail, 
Teléfono y Foto. 
 
 Permite insertar, eliminar y listar participantes. 
 
 Permite editar y ver las preguntas. 
 
 Permite configurar el Café y ver dicha configuración. 
 
 Permite la conformación de los grupos y los muestra en un árbol.   
 
 Permite el envió de imágenes al mural o al conversación. 
 
5.3.2  Limitaciones.  La limitación que presenta el software están orientadas 
hacia la ausencia de un módulo que lleve a acabo la etapa de invitación, es decir, 
un módulo en donde, el organizador ingrese los correos electrónicos de sus 
contactos y este genere los nombre de usuario y su respectivo password; 
posteriormente enviar la invitación. 
 
5.3.3.  Modelo Físico de Datos y  esquema de Clases.  El modelo físico del 
sistema consta de tres tablas: tabla participante, la cual consta de  once atributos, 
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la tabla preguntas que tiene nueve atributos y la tabla configuración que posee 
cinco atributos. 
 
El software emplea 15 clases: ColorFuente, frame, frameGrupos, 
frameOrganizador, iconosDelCafe, LimiteDoc, LimitedStyledDocument, Mural, 
Preguntas, principal, ServidorChatNuevo, Sesion, SplitPaneDemo, 
sesionOrganizador, tiempo. 
 
5.3.3.1  Detalle de las tablas que conforman la base de datos.  La base de 
datos está conformada por tres tablas: 
 
1.  Tabla Participante.  Las tablas 18 y 19 describen la Tabla Participante. 
 
Tabla 18.  Descripción general de la tabla participante 
 
Nombre Participante 
DBMS MySQL Version 1.4 
Información sobre Datos del participante y Organizador 
 
 
Tabla 19.  Lista de atributos de la tabla participante 
 
No. Nombre Campo Información sobre 
Tipo de 
Dato 
Clave 
primaria 
1 Contrasena Identificación del Participante int(20) TRUE 
2 Nombre Nombre del participante varchar(30) TRUE 
3 
Grupo 
Grupo del participante en la 
primera ronda 
int(3)   
4 
Nick 
Alias con que se registra 
En el Café 
varchar(20)   
5 Estado Participante activo o no int(1)   
6 
Tipo_Participante 
Si es participante, organizador o 
relator 
int(1)   
7 Email Correo electrónico del participante varchar(30)   
8 Telefono Teléfono del participante varchar(20)   
9 Foto Foto o imagen del participante varchar(20)   
10 
Cambio 
Almacena el grupo que escogio el 
participante en la primera ronda 
int(3)  
 
CREATE TABLE `participante` ( 
  `Contrasena` int(20) NOT NULL default '0', 
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  `Nombre` varchar(30) character set utf8 collate utf8_bin NOT NULL default '', 
  `Grupo` int(3) NOT NULL default '0', 
  `Nick` varchar(20) character set utf8 collate utf8_bin NOT NULL default '', 
  `Estado` int(1) NOT NULL default '0', 
  `Tipo_Participante` int(1) NOT NULL default '0', 
  `email` varchar(30) character set utf8 collate utf8_bin default NULL, 
  `Telefono` varchar(20) character set utf8 collate utf8_bin default NULL, 
  `Foto` varchar(20) character set utf8 collate utf8_bin NOT NULL default 'No 
disponible', 
  `cambio` int(3) NOT NULL default '0', 
  PRIMARY KEY  (`Contrasena`,`Nombre`) 
) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1; 
 
2.  Tabla de preguntas.  Las tablas 20 y 21 describen la Tabla Preguntas. 
 
Tabla 20.  Descripción general de la tabla preguntas 
 
Nombre Preguntas 
DBMS MySQL Version 1.4  
Información sobre Las preguntas a explorar en el café 
 
Tabla 21.  Lista de atributos de la tabla preguntas 
 
No. 
Nombre 
Campo 
Información sobre 
Tipo de 
Dato 
Clave 
primaria 
1 Pregunta1 Información de la pregunta varchar(100)  
2 Fecha1 Nombre del participante date  
3 
Tiempo1 
Grupo del participante en la 
primera ronda 
Int (2)   
4 Pregunta2 Información de la pregunta varchar(100)  
5 Fecha2 Nombre del participante Date  
6 
Tiempo2 
Grupo del participante en la 
primera ronda 
Int (2)   
7 Pregunta3 Información de la pregunta varchar(100)  
8 Fecha3 Nombre del participante Date  
9 
Tiempo3 
Grupo del participante en la 
primera ronda 
Int (2)   
 
CREATE TABLE `preguntas` ( 
  `Pregunta1` varchar(100) NOT NULL default '', 
  `Fecha1` date NOT NULL default '0000-00-00', 
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  `tiempo1` int(2) NOT NULL default '0', 
  `Pregunta2` varchar(100) NOT NULL default '', 
  `Fecha2` date NOT NULL default '0000-00-00', 
  `tiempo2` int(2) NOT NULL default '0', 
  `Pregunta3` varchar(100) NOT NULL default '', 
  `Fecha3` date NOT NULL default '0000-00-00', 
  `tiempo3` int(2) NOT NULL default '0' 
) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1; 
 
3. Tabla configuración.  Las tablas 22 y 23 describen la Tabla Configuración. 
 
Tabla 22.  Descripción general de la tabla configuración 
 
Nombre Configuración  
DBMS MySQL Version 1.4 
Información sobre Datos para configurar el café: variante y 
tiempo. 
 
Tabla 23.  Lista de atributos de la tabla configuración 
 
No. 
 
Nombre del 
Campo 
Información sobre 
Tipo de 
Dato 
Clave 
primaria 
1 Tiempo Si el café inició int(1)  
2 
n_par 
Cantidad de participantes por 
grupo 
int(1) 
 
3 Ronda Número de la ronda int(1)  
4 Variante La variante del café int(1)  
5 Valortiempo El tiempo transcurrido bigint(20)  
6 Nombre Nombre el Café Varchar(100)  
 
CREATE TABLE `configuracion` ( 
  `tiempo` int(1) NOT NULL default '0', 
  `n_par` int(1) NOT NULL default '0', 
  `ronda` int(1) NOT NULL default '1', 
  `variante` int(1) NOT NULL default '0', 
  `valortiempo` bigint(20) NOT NULL default '0' 
  `nombre` varchar(100) NOT NULL default '', 
) ENGINE=MyISAM DEFAULT CHARSET=latin1; 
 
5.3.3.2 Descripción de las Clases.  La tabla 24 muestra las clases con una 
descripción general de ellas. 
5.3.3.3  
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Tabla 24.  Descripción general de las Clases 
 
Class Summary 
ColorFuente 
Clase que permite escoger el color de fuente (panel 
edición de texto ) 
frame 
Clase que representa la consola del Participante para 
comunicarse con los demás participantes y organizador 
frameGrupos 
Clase que permite ver los grupos con los respectivos 
participantes activos en el Café 
frameOrganizador Clase que representa la consola del organizador 
iconosDelCafe 
Clase que permite mostrar los iconos a insertar en el 
texto de Usuario 
LimiteDoc 
Clase que devuelve un documento con un número x 
máximo de caracteres 
LimitedStyledDocument 
Clase que devuelve un documento que soporta estilos 
(negrita, cursiva y subrayado) con un número x máximo 
de caracteres 
Mural 
Clase que genera el Mural al dar clic sobre el JTree o 
despliega los datos de los participantes 
Preguntas 
Clase que despliega un frame solicitando el ingreso de 
las preguntas o la cantidad de participantes por grupo 
principal 
Clase que permite la entrada de los participantes y 
organizador al Café.  
ServidorChatNuevo Clase que inicia el servidor del Café 
Sesion 
Clase que representa el hilo del cliente para establecer 
la conexión con el servidor 
sesionOrganizador 
Clase que implementa el hilo del organizador para 
comunicarse con el servidor del Café y los demás 
participantes 
SplitPaneDemo 
Clase que lee del archivo propiedades los iconos para 
insertar en el frame del participante 
tiempo 
Clase que implementa un hilo que representa el 
cronómetro o tiempo transcurrido de la pregunta 
asociada 
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5.3.3.3  Diagrama de clases.  En la figura 15 se muestra el diagrama de clases, 
en donde se observa como está conformada cada clase (atributos y métodos) y la 
relación entre las mismas. 
 
Figura 15.  Diagrama de Clases 
 
 
5.3.3.4  Requerimientos para el correcto funcionamiento del applet.  El equipo 
cliente debe disponer de la JVM (Máquina virtual de Java),  esta se puede bajar de 
Internet en la siguiente dirección http://java.com.es/. 
  
Una vez instalada JVM, se le debe agregar el conector (archivo .jar) para poder 
comunicar java con la Base de Datos en MySQL.  El conector se debe copiar en 
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java\lib\ext y reiniciar el equipo.  De no hacer este paso se generará errores y el 
mal funcionamiento del applet.   
 
El conector se puede bajar de  la página requerimientos.htm incluida en el menú 
que aparece en todas las páginas del sitio Café. 
 
El equipo servidor debe tener instalado el servidor Tomcat, el servidor de MySQL y 
el servidor del Café.  Además de subir el Sitio Café. 
 
5.4  DISEÑO FRONTAL 
 
5.4.1  Interfaz de usuario del  Sitio Web Café 
 
Todas las páginas del sitio cuentan con una estructura uniforme que las mantiene 
igual para la facilidad de uso.   La plantilla contiene el menú principal, además de 
cuerpo, encabezado y pie de página.  El cuerpo es el que varía en todas las 
páginas. 
 
 
 
5.4.1.1 Menú de Navegación 
 
Puede acercar el puntero del Mouse  al menú y elegir con sólo un clic al módulo 
específico al que quiere entrar.   
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El menú contiene cuatro ítems: Qué es Café, Aplicación Café, Actualiza tus datos 
y Organizar un Café. 
 
a) Qué es Café 
 
 
  
El ítem Qué es Café contiene dos subítems: Metodología Café, la cual es una 
pagina .htm que contiene información acerca de la metodología.  Al final del 
cuerpo de esta página se encontrarán los siguientes iconos: 
 
  Al presionar clic sobre este icono lo llevará a la página de inicio: index.htm 
(Bienvenidos al Café). 
 
  Al presionar clic sobre este icono lo llevará a la siguiente página con 
información sobre la metodología. 
 
 Al presionar clic sobre este icono lo llevará a la página anterior con información 
sobre la metodología. 
 
El ítem Roles de los participantes hace llamado a una página .htm la cual contiene 
información sobre los usuarios del Sitio Café. 
 
b) Aplicación Café 
 
 
 
El ítem Aplicación Café contiene cuatro subítems: Funcionamiento del Applet, 
Requerimientos, Errores y Acceder al Café. 
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El ítem Funcionamiento del Applet hace llamado a una página .htm, la cual 
contiene información sobre el funcionamiento del Aplicativo Café. 
 
El ítem Requerimientos hace llamado a una página .htm, la cual contiene 
información sobre los requerimientos necesarios para hacer uso efectivo del 
aplicativo Café.  Aquí se encuentra alojado del conector que el usuario-cliente 
debe bajar y copiarlo en su equipo. 
 
El ítem Errores hace llamado a una página .htm, la cual contiene información 
sobre los errores que tendrían lugar al ejecutar la aplicación Café. 
 
El ítem Acceder al Café hace llamado a una página .htm, la cual contiene el 
Aplicativo Café esta página mostrará el applet, siempre y cuando el usuario – 
cliente tenga instalado la JVM. 
 
c)  Actualiza tus Datos 
 
Este ítem hace un llamado a una página .jsp, en la cual los participantes y 
organizador deben autenticarse.  Dependiendo del rol (participante u organizador) 
se le desplegará una página .jsp en donde podrán actualizar sus datos y ver su 
menú de operaciones. 
 
Ver el apartado 5.4.1.2  Operaciones en el sitio Web Café. (Actualizar datos) 
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Mensajes de información arrojados por Actualiza tus datos  
 
Al presionar clic sobre el botón ingresar, este validará: 
 
 Si el Nombre y Contraseña ingresado están registrados en el Café. De no ser 
así arrojará el siguiente mensaje de información: 
 
 
 
 Si los campos están vacíos.  Los dos campos son necesarios, por lo tanto si el 
usuario no ingresa algún dato, se arrojará el siguiente mensaje de información: 
 
 
 
 La contraseña es un campo numérico, si el usuario ingresa un dato no 
numérico se arrojará el siguiente mensaje de información: 
 
 
 
d)  Organizar un Café 
 
Este ítem hace un llamado a  una página .htm la cual contiene información sobre 
los pasos que se deben seguir para llevar a Cabo un Café, utilizando el aplicativo 
Café alojado en este Sitio. 
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5.4.1.2  Operaciones en el Sitio Web Café 
 
a) Operaciones del Participante 
 
Una vez que el usuario se haya autenticado (haciendo uso de la opción Actualiza 
tus Datos) se mostrará una página .jsp, en la cual podrá actualizar sus datos: E-
mail, Teléfono y Foto, además el siguiente menú de operaciones:   
 
 
 
1.  Listar participantes. Esta opción le permitirá al participante ver los 
participantes inscritos en el Café con sus respectivos datos. 
 
 
 
2.  Ver Preguntas.  Esta opción le permitirá al participante ver las preguntas que 
se debatirán en el Café con sus respectivas fechas y tiempo de duración. 
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3.  Ver Configuración.  Esta opción le permitirá al participante ver la configuración 
del Café: podrá visualizar el nombre, la ronda, la variante del Café, el número de 
participantes permitidos en un grupo y el nombre del Café. 
 
 
 
4.  Actualizar Datos. Esta opción permitirá al participante actualizar sus datos 
(nombre, contraseña, e-mail y teléfono).  De igual forma  los campos son 
validados.   Una vez que ingrese los datos debe presionar el botón Actualizar 
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Datos.  Si los datos son correctos se hará la actualización y se imprimirá en 
pantalla un mensaje: “Configuración actualizada”. 
 
 
 
5.  Actualizar Foto.  Esta opción permitirá al participante actualizar o cambiar su 
foto.  Debe presionar el botón Examinar y buscar la ruta donde se encuentra la 
imagen, posteriormente debe hacer clic sobre el botón Actualizar Foto. 
 
 
102 
6.  Cerrar Sesión.  Esta opción le permitirá al participante cerrar la sesión iniciada, 
retornando a la página de autenticación. 
 
b) Operaciones del Organizador 
 
Si el usuario al autenticarse (haciendo uso de la opción Actualiza tus Datos) tiene 
el rol de organizador, entonces se mostrará una página de actualización de datos 
con el siguiente menú de operaciones: 
 
 
 
1.  Menú Participantes.  El menú contiene tres ítems: Insertar participantes, 
eliminar participante y listar participantes. 
 
 
 
 Insertar Participante.  Esta opción es exclusiva del  organizador del Café.  Al 
dar clic sobre esta opción se visualizará una página .jsp la cual solicita los 
datos Nombre y Contraseña del nuevo participante a ingresar. 
 
 
 
Mensajes de Información arrojados por Insertar Participante 
 
Al presionar clic sobre el botón insertar, este validará: 
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 Que el participante no esté registrado en el Café, de lo contrario se emitirá el 
siguiente mensaje de información: 
 
 
 
 Si los campos están vacíos.  Los dos campos son necesarios, por lo tanto si el 
usuario no ingresa algún dato, se arrojará el siguiente mensaje de información: 
 
 
 
 La contraseña es un campo numérico, si el usuario ingresa un dato no 
numérico se arrojará el siguiente mensaje de información: 
 
 
 
 Eliminar Participante.  Esta opción es exclusiva del  organizador del Café.  Al 
dar clic sobre esta opción se visualizará una página .jsp la cual solicita los 
datos Nombre y Contraseña del participante a eliminar. 
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Mensajes de Información arrojados por Eliminar Participante 
 
 Al dar clic sobre el botón eliminar, se validará que el participante esté 
registrado en el Café, de lo contrario se emitirá el siguiente mensaje de 
información: 
 
 
 
 Si los campos están vacíos.  Los dos campos son necesarios, por lo tanto si el 
usuario no ingresa algún dato, se arrojará el siguiente mensaje de información: 
  
 
 
 La contraseña es un campo numérico, si el usuario ingresa un dato no 
numérico se arrojará el siguiente mensaje de información: 
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 Listar Participante.  Esta opción le permitirá al organizador ver los 
participantes inscritos en el Café con sus respectivos datos: Contraseña, 
Nombre, E-mail, Teléfono y Foto. 
 
 
 
2.  Menú Preguntas.  El menú preguntas contiene dos ítems: Editar y Ver 
preguntas. 
 
 
 
 Editar.  Esta opción es exclusiva del organizador.  Le permitirá al organizador 
editar las tres preguntas con sus respectivas fechas y tiempo de duración. 
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Para ingresar la fecha debe posicionar el Mouse sobre el icono  , y  
presionar un clic; esta operación mostrará en pantalla un calendario en el cual 
usted puede elegir la fecha, así:  
 
 
 
Cuando haya ingresado los datos correctamente debe presionar el botón Enviar 
Preguntas, si esta operación es exitosa, se mostrará en pantalla la página Editar 
Preguntas con el mensaje Preguntas actualizadas. 
Use los botones << , >> 
para seleccionar el año. 
 
Use los botones < , > para 
seleccionar el mes. 
 
Y haga clic en el día para 
obtener la fecha completa 
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Mensajes de Información arrojados por Editar preguntas 
 
 Todos campos son necesarios, por lo tanto si el usuario no ingresa algún dato, 
se arrojará un mensaje de información, especificando el campo que está vacío.  
Por ejemplo si el campo de la pregunta uno está vacío, entonces se arrojará el 
siguiente mensaje de información: 
 
 
 
 El campo Tiempo es un campo numérico, si el usuario ingresa un dato no 
numérico se arrojará el siguiente mensaje de información: 
 
 
 
 El aplicativo válida la fecha ingresada, por lo tanto, si esta no es correcta 
arrojará un mensaje de información especificando donde está el error.  La 
fecha 1 debe ser mayor o igual a la fecha del sistema, la fecha 2 debe ser 
menor o igual a la fecha 3 y mayor o igual a la fecha 1, la fecha 3 debe ser 
mayor o igual a la fecha 2.  Por ejemplo si se escoge la fecha 2006-02-20 y la 
fecha del sistema es 2006-02-28, entonces se arrojará el siguiente mensaje de 
información: 
 
 
  
 Ver preguntas.  Esta opción le permitirá al organizador ver las preguntas con 
sus respectivas fechas y tiempo de duración. 
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3.  Menú Configuración.  El menú configuración contiene dos ítems: Actualizar y 
ver configuración. 
 
 
 
 Actualizar.  Esta opción es exclusiva del organizador.  Le permitirá al 
organizador actualizar o cambiar los datos de la configuración: nombre del 
Café, variante y número de participantes permitidos por grupo. El organizador 
debe digitar el número de la cantidad de participantes permitidos por grupo y 
escoger la variante del Café, después debe presionar el botón configurar.  Si 
los datos son correctos se imprimirá en pantalla un mensaje: “configuración 
actualizada”. 
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Mensajes de Información arrojados por Actualizar (Menú Configuración) 
 
 Todos los campos son necesarios, por lo tanto si el usuario no ingresa algún 
dato, se arrojará el siguiente mensaje de información: 
 
 
 
 El campo cantidad de participantes por grupo es un campo numérico, si el 
usuario ingresa un dato no numérico se arrojará el siguiente mensaje de 
información: 
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 Ver Configuración.  Esta opción le permitirá al organizador ver la 
configuración del Café: podrá visualizar el nombre, la ronda, la variante del 
Café y el número de participantes permitidos en un grupo.   
 
4.  Opción Actualizar Datos.  Esta opción permitirá al organizador actualizar sus 
datos (nombre, contraseña, e-mail y teléfono).  De igual forma  los campos son 
validados.   Una vez que ingrese los datos debe presionar el botón Actualizar 
Datos. 
 
 
 
5.  Opción Actualizar Foto.  Esta opción permitirá al participante actualizar o 
cambiar su foto.  Debe presionar el botón Examinar y buscar la ruta donde se 
encuentra la imagen, posteriormente debe hacer clic sobre el botón Actualizar 
Foto. 
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6.  Cerrar Sesión.  Esta opción le permitirá al organizador cerrar la sesión 
iniciada, retornando a la página de autenticación. 
 
5.4.2  Interfaz de usuario del  Aplicativo Café  
 
5.4.2.1 Pantallazo inicial.  El pantallazo inicial contiene tres campos; Tipo usuario 
(Organizador, Participante, Relator: Aparecerá a partir de la segunda ronda), 
Nombre, password y dos botones: Grupos y Entrar.   
 
a)  Ingreso a la aplicación.  El aplicativo se encuentra alojado en el sitio Web 
Café.  Se accede a él presionando clic en el ítem Acceder al Café del submenú 
Aplicación Café del menú de navegación. 
 
Menú de navegación Aplicación Café  Acceder al Café 
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b) Selección de usuario.  Si el usuario navegador escoge como tipo de usuario 
Participante se desplegará un panel solicitando los  datos necesarios para ingresar 
al Café.   
Cargando el 
applet 
Menú de 
navegación 
Submenú Aplicación 
Café 
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c) Botón Grupos.  Este botón le permite al participante generar una nueva 
interfaz en donde podrá ver los grupos creados con sus respectivos participantes. 
 
 
 
 
 
Esta interfaz permite buscar un participante en el Café, esta operación puede 
hacerse de dos formas: presionando el botón Nick o el botón E-mail. 
 
Si el botón presionado es Nick, entonces se buscará en el árbol de grupos el nick 
buscado, además se podrá visualizar los datos de dicho participante en el panel 
del lado. 
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Si el botón presionado es E-mail, entonces buscará el participante con dicho E-
mail y desplegará la información de éste en el panel del lado. 
 
d) Botón Entrar.  Este botón le permite al usuario entrar al Café.  Al hacer clic 
sobre él se desplegará una nueva interfaz de usuario: interfaz del participante o la 
interfaz del organizador. 
 
5.4.2.2 Submódulo Participante.  Este tiene lugar cuando el tipo de usuario 
escogido es Participante.  Para ingresar a la aplicación el Participante debe digitar 
su Nombre, password, grupo y nick y presionar el botón Entrar. 
 
 
 
El nombre y password fueron asignados por el Organizador.  En el campo grupo 
se hace una recuperación de los grupos creados y el último grupo que aparece en 
la lista representa la creación de un grupo nuevo.  El campo Nick, es para 
identificar al Participante dentro de su grupo, por lo tanto, no se permitirá la 
entrada si el nick está en uso en el grupo escogido. 
 
a)  Interfaz del participante.  Al presionar clic en el botón entrar se generará la 
siguiente interfaz: 
 
 
 
Botón Entrar 
Tipo usuario 
Participante 
115 
 
 
 
 
 
 
   
El Panel Preguntas le mostrará las tres preguntas expuestas para el Café y 
resaltará la pregunta activa, es decir, la pregunta que se está debatiendo en esos 
momentos. 
 
El Panel Tiempo le mostrará el tiempo transcurrido, este se activará cuando el 
Organizador envíe la orden de iniciar café. 
 
El Panel Conversación le mostrará la conversación de su grupo, cada ronda 
genera una nueva conversación.   
 
El Panel Mural le mostrará el mural de su grupo, este mural es el mismo en las 
tres rondas, con lo cual, el participante podrá ver y recordar lo que se habló en 
rondas pasadas. 
3 
2 Barra de Menú Barra de Herramientas 
principal 
Panel de Conversación Panel del Mural 
Panel de Grupos 
Panel de Preguntas 
Panel de 
Tiempo 
Panel de edición de texto 
Barra de Herramientas 
de edición de texto 
Botón Enviar 
Botón Mural 
1 
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Al dar clic sobre uno de los ítem del Panel Grupos se visualizará el Mural de ese 
grupo, si dio clic sobre Grupo #, o información del participante al cual le dio clic.  
Por ejemplo, se dio clic sobre “lili” en Panel Grupos; se generará la siguiente 
interfaz: 
 
 
El Panel Edición de texto, le permitirá al participante escribir o editar sus opiniones 
para posteriormente enviarlas a su grupo.  El texto editado soporta estilos (negrita, 
cursiva, subrayado) y la inserción de imágenes. 
 
El botón Enviar, envía el texto digitado en el Panel de Edición de texto a todos los 
participantes de su grupo, los mensajes se visualizarán en el Panel Conversación. 
 
El botón Mural, envía el texto digitado en el Panel de Edición de texto a todos los 
participantes de su grupo, los mensajes se visualizarán en el Panel del Mural.  
Este botón sólo estará activo para el participante que escogió ser Relator. 
 
A continuación se describe el contenido de la barra de menú, la barra de 
herramientas principal y la barra de herramientas de edición de texto, los cuales 
están numerados en el pantallazo del módulo del participante como 1, 2 y 3 
respectivamente. 
 
1.  Barra de Menú.  Está conformada por tres menús: Archivo, Edición y Ver. 
 
 Menú Archivo. Dentro de este menú encontramos tres opciones: que son 
Conversación HTML, Mural HTML y salir. 
 
117 
 
 
o Conversación HTML.  Esta opción permite al participante obtener la 
conversación en una página .html. , una vez generado abrirá una 
ventana del navegador con la conversación correspondiente.  
 
o Mural HTML.  Esta opción permite al participante obtener el mural en 
una página .html, una vez generado el archivo se abrirá en una 
ventana del navegador con el mural correspondiente. 
 
o Salir.  Esta opción permite al participante salir del Café. 
 
 Menú Edición.  El menú edición comprende dos opciones: Copiar y Pegar.  
Estas opciones solo estarán activas para el Relator. 
 
 
 
o Copiar.  Esta opción permite al relator seleccionar texto de la 
conversación y copiarla. 
 
o Pegar.  Esta opción permite al relator pegar el texto seleccionado en el 
mural. 
 
 Menú Ver.  Esta opción contiene tres ítems: Acerca de..., Metodología Café y 
Funcionamiento. 
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o Acerca de… El cual permite dar una información específica a cerca del 
creador del software.  Al tomar esta opción se visualizará un cuadro de 
diálogo con dicha información. 
 
 
 
o Metodología Café.  Esta opción permite al participante ver información 
acerca de la metodología Café.  Esta información la desplegará en una 
página .html, que se abrirá en una nueva ventana del navegador.  
 
o Funcionamiento.  Esta opción permite al participante ver información 
acerca del funcionamiento del aplicativo Café.  Esta información la 
desplegará en una página .html, que se abrirá en una nueva ventana del 
navegador. 
 
2.  Barra de herramientas principal.  La barra de herramientas posee las mismas 
opciones que el menú y dos opciones más: Relator y Msg. 
 
 
 
 Conversación HTML .  Esta opción permite al participante obtener la 
conversación en una página .html. , una vez generado abrirá una ventana del 
navegador con la conversación correspondiente.  
 
 Mural HTML .  Esta opción permite al participante obtener el mural en una 
página .html, una vez generado el archivo se abrirá en una ventana del 
navegador con el mural correspondiente. 
 
 Copiar .  Esta opción permite al relator seleccionar texto de la 
conversación y copiarla. 
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 Pegar .  Esta opción permite al relator pegar el texto copiado en el mural. 
 
 Relator .  Esta opción le permite al participante, escoger ser el Relator de 
su grupo.  Si alguien de su grupo presionó primero el botón, entonces cuando 
este quiera hacerlo el Café le arrojará un mensaje diciendo que su grupo ya 
tiene Relator. 
 
 
 
 Msg .  Esta opción le permite al participante, enviar mensajes al 
Organizador del Café.  Despliega una caja de diálogo solicitando el mensaje a 
enviar. 
 
 
3.  Barra de herramientas de edición de Texto.  Esta barra de herramientas 
posee siete opciones: Negrita, Cursiva, Subrayado, Fuente, Tamaño fuente, Color 
fuente e insertar iconos. 
 
 
 
 
 
 
 
 Negrita .  Permite establecer el texto digitado con el estilo Negrita. 
 
Tamaño fuente Fuente 
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 Cursiva . Permite establecer el texto digitado con el estilo Cursiva. 
 
 Subrayado .  Permite establecer el texto digitado con el estilo Subrayado. 
 
 Fuente.  Permite al participante escoger el tipo de fuente para su texto. 
 
 Tamaño Fuente.  Permite al participante escoger el tamaño de la fuente para 
su texto. 
 
 Color.  Permite al participante escoger el color  de fuente para su texto. 
 
 Iconos.  Permite al participante insertar iconos al texto digitado.  Al hacer clic 
sobre esta opción se desplegará una interfaz con la lista de los iconos y su 
imagen. 
 
 
Esta interfaz contiene un menú Imágenes el cual contiene dos opciones: Nueva, 
Insertar.  
 
o Nueva.  Despliega en una nueva ventana del  explorador una página 
que le permitirá al participante ingresar nuevos iconos al café. 
 
o Insertar. Inserta el icono en el panel de edición de texto.   
 
4.  Mensajes de Información para el Participante 
 
 Si el usuario no ha agregado el controlador para comunicar el applet con la 
Base se datos se generará el siguiente mensaje de información: 
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 Si al cargar la página donde se encuentra el aplicativo Café el servidor de 
MySQL no está en marcha se generará el siguiente mensaje de información: 
 
 
 
 Si el participante intenta entrar al Café y el servidor del Café no está en 
funcionamiento, éste visualizará el siguiente mensaje: 
 
 
 
 Si al intento de ingresar al Café, el participante escoge un nick que está activo 
en ese momento, por un participante del mismo grupo; se visualizará el 
siguiente mensaje: 
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 El campo password es de tipo entero, por lo tanto, se visualizará el siguiente 
mensaje, si el participante ingresó un dato no entero: 
 
 
El campo se mostrará en rojo indicando 
que ahí fue donde se generó el error. 
 
 
 
 
 Si el participante intenta ingresar y no llena todos los campos, se genera el 
siguiente mensaje: 
 
 
 
 El aplicativo autentica el acceso del participante, si sus datos (Nombre y 
password) no concuerdan con los almacenados en la BD, entonces se 
mostrará el siguiente mensaje: 
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 El aplicativo mostrará el siguiente mensaje cuando, el participante intenta 
ingresar más de una vez.  Es decir, intenta entrar estando activo en el Café: 
 
 
 
 El aplicativo mostrará el siguiente mensaje cuando, el participante escoge un 
grupo que está lleno, es decir, cuando el grupo tenga la cantidad de 
participantes permitidos: 
 
 
 
 El aplicativo mostrará el siguiente mensaje cuando, el usuario (organizador o 
relator) intenta entrar al Café como participante: 
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 El aplicativo mostrará el siguiente mensaje cuando el usuario intente ingresar 
al Café y este haya terminado, es decir, que las tres rondas ya se llevaron a 
cabo. 
 
 
 
5.4.2.3 Submódulo Organizador.  Este tiene lugar cuando el tipo de usuario 
escogido es Organizador.  Para ingresar a la aplicación el Participante debe digitar 
su Nombre, password y presionar el botón Entrar. 
 
 
 
El nombre y password fueron asignados por el Administrador del Café 
(administrador de la Base de Datos), cuado este hizo la respectiva solicitud. 
 
a)  Interfaz del Organizador.  Al presionar clic en el botón entrar se generará la 
siguiente interfaz: 
 
Tipo de Usuario 
Organizador 
Botón Entrar 
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El Panel Tiempo le mostrará el tiempo transcurrido, este se activará cuando el 
Organizador active la opción de iniciar café. 
 
El Panel Conversación le mostrará la conversación entre el organizador y un 
participante o con todos. 
 
Al dar clic sobre uno de los ítem del Panel Grupos se visualizará el Mural de ese 
grupo (si dio clic sobre Grupo #) o información del participante al cual le dio clic.  
 
El Panel Edición de texto, le permitirá al Organizador escribir o editar sus 
opiniones para posteriormente enviarlas a un grupo en especial o a todos los 
grupos del Café.   
 
Campo Grupo, en este campo se digita el número del grupo al cual se quiere 
enviar  un mensaje. 
 
El botón Grupo, envía el texto digitado en el Panel de Edición de texto, por el 
Organizador a el grupo señalado en el Campo grupo.  Si el campo Grupo está 
vacío se mostrará el siguiente mensaje de información: 
 
 
Panel Grupos 
Panel conversación 
Panel de Edición de texto 
Campo Grupo 
Barra de Menú 
Barra de 
Herramientas 
Panel de Tiempo 
Botón Grupo 
Botón Todos 
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Si al presionar el botón Grupo no hay texto digitado en el Panel de Edición de 
texto, se mostrará el siguiente mensaje de información: 
 
 
 
El botón Todos, envía el texto digitado en el Panel Edición de texto, por el 
organizador a todos los grupos del Café. 
 
A continuación se describe el contenido de la barra de menú, la barra de 
herramientas y los mensajes de información que tendrán lugar en el módulo del 
organizador. 
 
1.  Barra de Menú.  Está conformada por cinco menús: Acciones, Edición, 
Configurar, Ver  y Acerca de…. 
 
 
 
 Menú Acciones.  El menú acciones está compuesto por tres opciones: Iniciar 
Cronómetro, Detener Cronómetro y Salir. 
 
 
 
o Iniciar Cronómetro.  Esta opción le permite al Organizador del Café 
iniciar la ronda activa del Café.  Esta acción se envía a todos los 
participantes y relatores activos.  Al dar clic sobre esta opción se 
visualizará el cambio del tiempo en el Panel Tiempo. 
 
o Detener Cronómetro.  Esta opción le permite al Organizador del Café 
detener la ronda activa del Café y modificar la ronda a una siguiente.  
Esta acción se envía a todos los participantes y relatores activos.  Al dar 
clic sobre esta opción se visualizará en el Panel Tiempo el tiempo 
detenido. 
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o Salir.  Esta opción le permite al Organizador salir del Café. 
 
 Menú Edición.  El menú edición contiene tres ítems: Pregunta 1, Pregunta 2 y 
Pregunta 3.  Permite al Organizador actualizar las preguntas formuladas por el 
anteriormente. 
 
 
 
o Pregunta 1.  Permite al Organizador Editar la pregunta uno. 
o Pregunta 2.  Permite al Organizador Editar la pregunta dos. 
o Pregunta 3.  Permite al Organizador Editar la pregunta tres. 
 
Al dar clic sobre cualquiera de estas opciones se visualizará la siguiente 
interfaz: 
 
 
 
Si se presiona el botón cambiar sin haber digitado el texto de la pregunta, el 
aplicativo le enviará el siguiente mensaje de información: 
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Si el Organizador digita la pregunta y presiona el botón cambiar, el 
aplicativo le pedirá que confirme dicho cambio, así: 
 
 
 
En caso afirmativo “Si”, se cambiará la pregunta y se envía la notificación 
de cambio a todos los participantes. 
 
 Menú Configurar.  El menú configurar contiene dos submenús: Configurar 
variante y Cantidad participante/grupo.  Este menú nos permite actualizar la 
variante y la cantidad de participantes permitidos por grupo. 
 
 
 
o Configurar variante.  Esta opción le permite al Organizador del Café 
cambiar la variante del mismo.  Al dar clic sobre esta opción se 
visualizará la siguiente interfaz: 
 
 
 
El Organizador podrá escoger la variante del Café y para actualizarla 
deberá presionar el botón Aceptar.  Si el botón es presionado, el 
aplicativo le pedirá al Organizador que confirme su cambio, así: 
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o Cantidad participante/grupo.  Esta opción le permite al Organizador 
del Café cambiar la cantidad de participantes permitidos por grupo.  Al 
dar clic sobre esta opción se visualizará la siguiente interfaz; 
 
 
 
Si se presiona el botón cambiar sin haber digitado el número, el aplicativo le 
enviará el siguiente mensaje de información: 
 
 
 
Si valor ingresado no es un entero, entonces, el aplicativo generará el 
siguiente mensaje de información: 
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 Menú Ver.   El menú Ver contiene cuatro opciones: Ver Ronda, Número 
participantes/grupo, Ver variante, Preguntas.   
 
 
 
o Ver Ronda.  Esta opción le permite al Organizador del Café ver la ronda 
activa.  Al dar clic sobre esta opción se visualizará: 
 
 
 
o Ver participantes/grupo.  Esta opción le permite al Organizador del 
Café ver la cantidad de participantes permitidos por grupo.  Al dar clic 
sobre esta opción se visualizará: 
 
 
 
o Ver Variante.  Esta opción le permite al Organizador del Café ver la 
variante del Café.  Al dar clic sobre esta opción se visualizará: 
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o Preguntas.  La opción Preguntas contiene tres ítems: Pregunta 1, 
Pregunta 2, Pregunta 3. 
 
 
 
 Pregunta 1.  Esta opción permite al Organizador del Café ver la 
pregunta uno.   
 
 Pregunta 2.  Esta opción permite al Organizador del Café ver la 
pregunta dos.   
 
 Pregunta 3.  Esta opción permite al Organizador del Café ver la 
pregunta tres.   
 
Al dar clic sobre cualquiera de estas opciones se visualizará la pregunta 
solicitada, así: 
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 Menú Acerca de…. Contiene tres ítems: Metodología Café, Funcionamiento 
del Aplicativo y Desarrollador. 
 
 
 
o Metodología Café.  Esta opción permite al participante ver información 
a cerca de la metodología Café.  Esta información la desplegará en una 
página .htm, que se abrirá en una nueva ventana del navegador.  
 
o Funcionamiento del Aplicativo.  Esta opción permite al participante 
ver información a cerca del funcionamiento del aplicativo Café.  Esta 
información la desplegará en una página .htm, que se abrirá en una 
nueva ventana del navegador. 
 
o Desarrollador. El cual permite dar una información específica a cerca 
del creador del software.  Al tomar esta opción se visualizara un cuadro 
de diálogo con dicha información. 
 
 
 
2.  Barra de Herramientas.  La barra de herramientas posee las opciones de 
iniciar y detener el Café. 
 
 
 
o Iniciar Café . Con esta opción el Organizador da la orden de iniciar 
el Café.  Por lo tanto, comenzará a correr el cronómetro en cada una de 
las consolas de los participantes y en la del organizador. 
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o Detener Café . Esta opción permite detener el cronómetro en cada 
una de las consolas de los participantes, así como también avanzar a la 
siguiente ronda. 
 
3.  Mensajes de información para el Organizador.  
 
 Si el Organizador intenta entrar al Café y el servidor del Café no está en 
funcionamiento, éste visualizará el siguiente mensaje: 
 
 
 
 El aplicativo mostrará el siguiente mensaje cuando, el organizador intenta 
ingresar más de una vez.  Es decir, intenta entrar estando activo en el Café: 
 
 
 
 El campo password es de tipo entero, por lo tanto, se visualizará el siguiente 
mensaje, si el organizador ingresó un dato no entero: 
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El campo se mostrará en rojo 
indicando que ahí fue donde se 
generó el error. 
 
 
 
 
 
 
 El aplicativo mostrará el siguiente mensaje cuando, un participante intente 
entrar al Café como Organizador: 
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6.  CONCLUSIONES 
 
Con la realización de este proyecto “Software en ambiente web para el apoyo a 
redes de conversación” se hizo un aporte significativo al Movimiento Mundial del 
Café; ya que es una herramienta que está directamente ligada con su razón de 
ser: la aplicación de la metodología Café. 
 
El proyecto proporciona una herramienta software que facilita el Café en la Web, 
considerando todos los aspectos concernientes a la metodología, por lo tanto, se 
espera que permita la generación de conocimiento en los estudiantes de las 
universidades colombianas y empresas sociales, lo cual, como se explicita en el 
Plan estratégico de ETI, contribuirá a la investigación y desarrollo en un sector de 
gran importancia para el país como lo es la educación, además de incentivar la 
innovación en las diferentes empresas colombianas. 
 
Además, el software facilita la organización de los grupos de trabajo  permitiendo 
la comunicación o diálogo virtual entre los participantes.  Como la herramienta 
estará en la Web y con dominio público, se aspira que todas las empresas y 
entidades educativas accedan a ésta y la acomoden a sus necesidades o 
requerimientos. 
 
El proyecto espera además generar nuevo conocimiento, con la producción de 
software de dominio público que pueda ser usado por Universidades Colombianas 
para promover la conformación de grupos de trabajo o semilleros de investigación 
a nivel nacional.  Así como la creación de empresas de base tecnológica las 
cuales obtendrán como insumo básico el código fuente de la aplicación. 
 
De esta manera se fortalecerá la capacidad científica nacional y la consolidación 
de la comunidad científica colombiana, y por medio de la utilización de este tipo de 
software específico se cumplirá con los propósitos anteriormente enunciados.  
 
Se recomienda que el Sitio Web Café con el aplicativo Café en una nueva versión 
contemple además del lenguaje español, la lengua inglesa, es decir, que el Café 
este en los dos idiomas con el fin de facilitar su uso a toda la Organización del 
Movimiento Mundial del Café. 
 
136 
BIBLIOGRAFÍA 
 
DEITEL, Harvey M., Deitel Paul J.  Java How to Program, quinta edición.  Prentice-
Hall 2002. 
 
WELLING Luke, Thomson Laura. PHP and MySQL Web Development, segunda 
edición,  Sams 2003. 
 
SENGE Peter.  La Quinta Disciplina, Editorial GRANICA, 1990. 
 
Tanenbaum, Andrew s.Redes de computadoras (4ª ed.).  Editorial: Prentice hall 
mexico  2003. 
 
Análisis y Diseño de Sistemas de Información, Segunda Edición, Mc Graw Hill, 
Abril 2000. 
 
SENN James A. Análisis y Diseño de Sistemas de Información, Segunda Edición, 
Mc Graw Hill, Abril 2000.  
 
PRESSMAN, Roger.  Ingeniería del Software, un enfoque práctico.  Cuarta 
edición.  Madrid (España).  McGraw-Hill, 1998. 
 
HANNA, Phill.  Manual de referencia JSP.  McGraw-Hill, 2002. 
 
JAVA EN CASTELLANO.  Disponible en Internet:  http://java.programacion.net/ 
 
WIKIOPEDIA.  Enciclopedia Libre.  Disponible en Internet:  http://es.wikipedia.org 
 
Literatura sobre la Metodología Café.  Disponible en Internet: 
http://www.theworldcafe.com 
 
ABIAN, Miguel Angel.  Java.net y java.nio.  Disponible en Internet:  
http://www.javahispano.org/tutorials.type.action?type=j2se 
 
Tutorial de SQL.  Disponible en Internet:  
http://www.programacion.com/turoriales/sql/ 
 
